
CADA JEFAZO, CADA 
VERSION. DE LA 
MITICA FLACA DE: 
^ DATA EAST ^ 


MITICO m 
EXOLON % 


RAFFAELE CECCO NOS CUENIA 
COMO GESTO SU CLASICO DE 8-BIT 


EN EL INTERIOR 


ZYNAPS THE KING OF FIGHTERS HALO 
HARDDRIVIN' DEFENDER DUCKHUNT 
FAM [CO M DISK SYSTEM MEDAL O F HONOR 


RfTlSTRRD I BINCLRIR I COmmDDDRE I ÍT1SH I RTRRI I SEGR 


RECRERTIVRS 


13 ANOS A LA CAZA DE 
BICHOS DELIRANTES 


J DIJO QUE MEGA ORIVE 
HABIA MUERTO? 


LOS JUEGOS QUE NOS HICIERON 
ARROJAR EL MANDO 


LOS TRAPOS SUCIOS DE CRONICA DE UN 

UNA GRAN MAQUINA I SORPRENDENTE FRACASO 

********************* 


UN CUARTO CE SIGLO 
COMBATIENDO EL CRIMEN 

*********** 


NINTENLIO 1 

1 NEO GEO 




























































retro 

GAMER 


Coordinador: Bruno Sol 

ctísbo fado res: Jav I Sá nc hez, Joh n Iones, B ru no Lo uvl 0 rs, 
Roberto Ganskopf, Juan García, M a re al Mora 

EDITA AXEL SPRINGER ESPAÑA. S. A. 



Director General: Manuel del Campo 
Director del Área de Video ;regps: JaV¡ 0 r A ba d 

dí rector de Arte: A be I Va q u ero 

□ ¡rectora Financiera y Oesar rollo de Mego: io: U tS Ul 3 S Oto 


D irecto ra de O pe tac iones: VI rjjl n IB Ca bSZÓn 
Di rectof de De sarro ílo D ¿ría i: M Í|¡U el Ca St¡ 110 

Marketing: Marina Roch 

DEPARTAMENTO DE PUBLICIDAD 

Director Come rcial: J 3V¡er Mata I la na 
Jefa de Se rv ic ios Corve re ¡ale s: Je 55 ¡C a J a ¡ me 

Equipo Comercial: N o em í Rod ríguez, Zdenka Prieto. 
Beatriz Azcona. Daniel Gozlany Estel Peris 

REDACCIÓN Y P UBLICIDAD 

C/ Santiago de Compo stela. 94. 2803 & Mad nd 
Tel. 902 TÍ ¿3 15 Fas. 902118032 

SUSCRIPCIONES 

Tlf. 902 540 7 77 Fax. 902 54 01 11 

DISTRIBUCIÓN 

S.G.E.L. Tel. 91657 6900 

DISTRIBUCIÓN PARA HISPANOAMÉRICA 

Hispamedia. S. L. Tel. 902 7 34 243 

IMPRESIÓN ROTOCOBRHI 

TeJ. 9180661 51 


Retro Ga^er nq se hace necesar¡ámente solidaria de las opiniones vertidas 
por sus cola dorado res en los a rtíc u los firmados. 

Prohibida la reproducción por cjalqjie r medro o soporte 
de los co-nten idos de esta pub licac ión. en todo o en pa rte. sin per mi so de I editor. 

Depósito legal: M-40549-2011 

Esta Revista se Imprime en Papel Ecológico Blanqueado s¡n cloro. 

Frinted in Spain 

■Rei-o -janee- Go-ecc oV se a-jb ca bajo cene a dí- Imagine P-jb -so -»g L m lad. Tobar, cl aeree ios 
de- voia ■;■ cene nao. íc Jdof norrbra- Retina Same*, aenenecen -a ra£ ne Pyb sn i£ _ m ned y 
no ajede ser renraduo do. oí iodo n oí □arte, ni con aeni-m enlo asws pa • esc r "o de íto£ ne 
PubBsh, is :ed.C 201 S uní. ne- Pub sti ng _-v tea 

vt ira. Inr as In f -[i n M I h I n c. n-. n h r 





1985 A ternativo 


Un puñado cíe genios españoles 
al rescate de consolas clásicas. 


Los padres de Little Mac nos cuentan cómo 
convirtieron un deporte tan violento como el boxeo 
en un entretenimiento familiar 


4 Ralph Baer despedímos 
al hombre que inventó La 
consola de videojuegos. 

6 Los clásicos han vuelto: 
OutRun, King's Guest, The 
Day of The Ten tac Le. 

Lfl HISTORIR DE 

08 Punch-Outlü 
28 Exolors 
32 Pokémon 
50 Dragón Ninja 
64 Zynaps 
76 K.O.F. 

90 Hard Drivin' 

102 Defender 
110 Halo 

120 Medal of Honor 
130 Wasteland 
134 Duck Hunt 


16 ¿Por qué perdió Saturn La 
batalla de Los 32-bit? 

42 1985 Alternativo: nuevos 
juegos para viejas máquinas. 

56 El terror está en el píxel: 

sustos inolvidables. 

68 Batman: 25 años de mallas 
y j u eg o s m ern o r ab le s 

84 Famicom Disk System: 

deliicatessen japonesa. 

94 Estrategia por turnos: 

ratones y cuadrículas 

114 Top Amiga: Un ranking 
de obras maestras. 

124 Turbografx: soberbia 
consola, funesto márketing. 

140 Coleccionismo: entre La 
nostalgia y La obsesión. 

PRNTRLLñ FINRL 

146 Cybernator 


REPORTRJES 


RETRORRDRR 


SUÍTlRRD 


» Retro Gamer 10 Soplar antes de usar, como los cartuchos 


The King 
of Fighters 


SNK reunso sus franquicias 
más gloriosas en una saga 
de lucha que hizo historia. 


Saturn 

El CEO de Sega América 
explica por qué 
perdieron la batalla ante 
Playstation. 


EL POTRO 
NINTENDERO 



























































































■ LOS UIDEOJUEGOS CLÁSICOS SIGUEN VIGENTES 



FALLECE 
RALPH BAER 

CRERDOR DE LR PRI1HERR DONSÜLR 
DE VIDEO JUEGOS DE LR HISTDRIR, 


Invería norteamericano ce ericen 
sis irán, Baer ce graduó como ingeniero ce 
seis visión en 1134-9 y ceses ese momento 
no paró es trabajar en difasnees empresas 
islacienees con si material sléc:rice- 
sime us su mayor legre- (además es iessr, 
posteriormente, el juego electrónico Simón! 
: ue el preve eco cus comenzó a desarrollar 
en ' 966. Dos anee más tarde creó Is 
■ancosa Brovvn Box, y este prototipo se vio 
hecho realidad en '972 con si Isnzs mis nec¬ 
ee la máquina apadrinada por Magnavox. 

Les cue conocieron a Baer le recuerdan 
coir o un hombre sable, es n Taco en sscsr 
a de lame sus ideas y despreocupado pa 
hseerse rico. Ce hecho-, Sanders Associates 
(Is empresa para Is eue trabajaba cuando 
se puso manos s Is obra con su concepto 
ce sistema es ocie- para conectar s Is 
televisión} se quedó ccn los derechos ce 
la patente ee la consola, y ss esleula eue Is 
compañía ganó alrededor es cien millones 
ce colares con el cobro Ce reyshiss y 


demandando a circe fabricantes por lanzar 
productos similares. Un dineral en la época 
(en términos ce rentabilidad, mucho más 
cus con las ventas ee Is Oeysssy) itere esl 
eue Baer no vio un centavo. 

A pesar es cus Is máquina únicamente 
vendió 3CC.CCC unidades y eue su vida 
comercial ss limitó a apenas tres años, la 
Oeysssy inspiró a coda una generación 
eue acabaría creando una nueva forme 
ee entretenimiento, sigo cus Is supuse 
la consecución es premios como Is 
Medalla Nacicnal ee Tecnología en 
2OCA si máximo galardón cencscicc- 
por si gobierno norteamericano a la 
innovación sn ese campo. En 2CCB 
donó toces sus prototipos ce hardware 
si Museo Smithsonisn ee Washington 
y recientemente declaró eue seguía 
"cacharreando"' toce lo eue podía p-sra 
mantener la mente ocupada, sigo cus hizo 
hssts el último es sus días. Ha fallecido a 
los 92 años de edad. 


£ La r^agnaviH GdysEey -Enloda su 
gbria.42 artostiane ta críatira. 


SIR QLIVE NO 
SE ESTA QUIETO 

EL NUEVO V CDÍTlPRCTO SPECTRUITl CONSIGUE 
FINRNCIRRSE EN T1EÍT1PD RECORD 
Saltaba la sorpresa cu ande- el propio Sir Olive Sinclair presentaba en 
Ineiegogo su proyecto de Spserum: a modo ee pad, si cual sería "sbrisado por 
la empresa Retro Computers ee alcanzarse las cien mil libras necesarias psra 
su ~¡n and ación. Pues bien, sn apenas oos oías se llegó a esa cánticas y la ieea 
se esté poniendo sn marcha. 

Aquellos cus pagaron cisn libras recibirán su Sinclair ZX Spsctrum Vega 
(nombre completo ee la criatura: durante el próximo mes ce abril, el cual se 
podrá conectar a la TV mediante su salida ce video compuesto y leeré los 
jusges eus Is carguemos a través os un slot para tarjeta SD. Caca Vega llevará 
mil juegos en su memoria y se van a rabricar sólo mil unidades, aunque hay 
otra tanda de tres mil eue se producirá si la primera tiene el éxito esperado. 


MEJORANDO LA IMAGEN 
DE LOS 16 BITS 

LDS QUE RÚN D1SFRÜTRN CON EL HRRDLUFRE ORIGINAL DE 
SEER, NINTENDO V NEC E5TRN DE ENHORROUENR 
Un par es soluciones nes van 
a permitir cisiucar ee nuestras 
consolas favoritas con una caliese 
insuperable. La primera consiste 
en un cable eue conecta MD, 

SIMES o MS, vía componentes, a 
un TVHD o ee tubo. La utilidad osl 
producto de HD Retrevisión resice 
principalmente en la conexión 
a un YV actual, mejorando la 
mediocre calidad que dan otro cipo 
ee entradas. También seremos 
capaces ee ver nuestra FC Engine 
en RGB gracias a un interface 
desarrollado por el; Electronics, 
eue se conecta al puerco ee 
expansión ce la máquina para así 
evitar pesadas irnos ideación es que 

implican abrir la consola y solear. * 
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King Arcade Slim by Factory Arcade. 


Tu recreativa en casa. 



M arque si na il u mi Liad a 
personal bable o 
marquesina LCD con 
Ha s cara Lulas o ri g l n a te s. 


Monitor TFT VGA 
de 2J" o 22". Aspecto 4:3 


Mueblo personaliza ble con 
vi n ito s do c Lri s ico s a re ade. 
collago do juegos o inri uso 
tus propios diseños. 


58.8 cm do anchura. 

157 cm de altura y sólo 
48.5 cm do profundidad 
(, I b.5 cm menos que el 
mueblo King Arcade ). 


Equipo multijuegos 
configurado. 


R uedas y n ive lado re s 
arcado originales. 


Todos los clásicos arcade 
en una máquina recreativa 
personalizaba. 


Ahora en sólo 48,5 cm de 
profundidad. Disfruta de lo 
mismo en menos espacio. 


www.factoryarcade.com 
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a Ají nqu e 1 «ñamas qia 
■3 tiés sa tí r: ar :!e su J ap cü 
H ala Sega acaba 3 e anunc ar 
-que traerá um sagurnia 
ren'iEsa-d e 3D Ages a as3CS 
oc cidE üla ¡e s. Un pzdEiics 
csp Erar a ve te ímtvidab le 
AAet i\& fl e i: 1a s 
-dÍTrEfl S'KI ES, 


E :m¡ ev: ¡‘■i'.vicrV GwáSt p a 
E ; a ¡k¡ ii" pocc-frbs a íes 
insde 2 saga w gra de 
:<¡rra De TisnvE”1s sss se 
a mostrada unírailery puco 
□ s, as que EMJlenss ei: 
he a menos te ruará" e 
■cu arda Je i s . a gs s de 
lab e ría VU- ars. 


NUESTRAS VIEJAS 
PORTATILES SALEN 


DOS PRüPUESTñS RVUORN ñ QUE VERfílOS L-OS 
CLÁSICOS DEDQL5ÍLLQ EN LR PRNTRLLR SRRNDE 

Aunque gracias al Super Garre Boy pudimos disfrutar ce nuestros 
csruchines grises en la SNES, ahora un grupo oe accionados ha 
presentado un proyecto llamado hdmyboy cue consigue una imagen 
oe gran calidad al conectar nuestra GE- directamente a un televisor 
HC. Por 115 € tendríamos un hi: sencillo de instalar en nuestra consola 
y un mando oe MES cableado para jugar a distancia, si bien el precio 
es alto y no parece cue puedan conseguir fondos para una "abrióación 
masiva. Algo cus directamente no buscan y si ofrecen a menor escala 
otros fans del juego portátil, en este caso oe la Atan Lynx, ya ous 
por 90 € tenemos acceso- a un kit ous podemos instalar en nuestra 
máquina para darle salida VGA y, ademas, en incluye una pantalla para 
reemplazar la original, poco cable a largo plazo. 


TODO VUELVE 

NomoRES míneos que 

REGRESRN ÍT1ETIENDO RUIDO 


Los buenos juegos nunca pasan 
oe moda, y buena prueba de ello son 
varios anuncios que hemos recibido 
últimamente con los brazos abiertos. 

El primero oe ellos concierne a Dsy of 
the Tentado, ya cus curante la reciente 
Playstation Experience Tim Schafer 
anunció cue un remaks os la segunda 
parte oe Maniste Mansión estaba en 
desarrollo para FS4, Vita, PC, Mac 
y Linux. No existe todavía una fecha 
aproximada para su lanzamiento, por lo 
ous la amplia cohorte oe ~ans o el titulo 
oe 1993 se va a quedar sin uñas mientras 
dure la espera 

Otro título que también ha levantado 
una gran expectación es Tbtrnbiewe&d 
Park ... ¿Que qué es eso? Pues nada 
más y nada menos (y con perdón de la 
aventura oue acabamos os tratad que el 
sucesor espiritual os Maníac Mansión, el 
cual acaba oe ser ampliamente financiado 
vía Kickstarter. Tras casi treinta años, 

Ron Gilbert y Gary Winmefe vuelven de 
la mano con este proyecto cus tiene la 


intención de ver la luz en PC, Mac y Linux 
en junio de 2C 6 y traducido al castellano, 
aun ous posiblemente acabe llegando a 
alguna plataforma ir ás debido a la buena 
acogida oue está teniendo la ios a. 

Tras estas oes buenas nuevas, sigo 
que nos ha dejado un poco más fríos 
es el enroque del nuevo King's Quest 
Meses después ce su anuncio, se ha 
confirmado oue este llegará a finales 
de 2015 para PC y las consolas de 
sobremesa oe Sony y Microsoft, pero lo 
hará tras abandonar el estilo oe aventura 
tradicional para pasara ser una mezcla 
ce plataformas y puzles. Este oetalle 
no ha gustado nada a los fans oe los 
video-juegos clásicos, aunque estos 
podrán agarrar sus 3CS y consolarse 
con los espe rasísimos peros en tres 
dimensiones, Made in Sega, oue llegarán 
a Occidente a partir de enero, centro- del 
sello 3D Ages. Prepárate para alucinar con 
el retorno, en gloriosas 3D, de colosos 
recreativos o el calibre ce Oo( Ron, Aft&r 
Bum&r (I o ThundGr Bi&d& 


UN BUEN MOMENTO 
PARA LEER 


PRRR RRNS DEL RETRO CON GRN-RS DE 
REÍTlEÍTlORRR TIEMPOS ÍTIRS FELICES 


Atentos a estes Tes bombazos editoriales. 
Sega Mega Dfive/Genesis: Coiiected Wotks 
reúne en 350 páginas material inoispensable 
para los fans de la ' 6-brt r como entrevistas, 
aitwork y planos de la máquina. Commocbre 
64; a visuai Commpenáum presenta 
230 páginas que se explayan mostrando 
principalmente sus mejores juegos.Por su 
pare, Befóse Mano habla sobre la Nintendo 
pie-Famrocm: 220 páginas donde el 
protagonismo lo tienen 5-Cjuguetes y juegos 
que fabricó la empresa antes ce i983. 


BEFORE MARIO 


Use báiiDon ^ni 

Qp^n Pitk up Push 
Cióse Look at Pulí 
Give Taikto Use | 

































1990 
COMPRANDO 
V VENDIENDO 
VIDEOJUEGOS 





ESPECIALISTAS EN JUEGOS 
CLASICOS V SEMINUEVOS 
PARA TODAS LAS CONSOLAS 



DESDE ATARI.NES O NASTER SVSTEM 
HASTA LAS ULTIMAS NOVEDADES 
PARA PC.XBOX ONE. PS 4 O WIIU 








JUEGOS DE IMPORTACION 
AMERICANOS V JAPONESES 
TE CONSEGUIMOS LO QUE BUSQUES 








RAMOS V VENDEMOS JUEGOS 


CHOLLOGAMES OCHOLLOGAMES 


HORARIO 1 LUNES A SABADO DE II A 14 V DE 16 A 20 

E-MAIL < GENERALQCHOLLOGAMES . ES 


RECUERDA/ 

COMPRAMOS TODAS 
TUS CONSOLAS 

V 

JUEGOS USADOS 
NO IMPORTA LO 
QUE SEAN. 
PIDENOS UNA 
VALORACION POR 
EMAIL O TELEFONO. 


CENTRO COMERCIAL 
ARENAL. 8 
PRIMERA PTA LOCAL 18 
28013-MADRID 
METRO SOL 


-BANDAS SONORAS DE TUS 
JUEGOS V SERIES FAVORITAS 
-MUSICA JAPONESA 

POSTERS PLASTIFICADOS 
-FIGURAS 
-CHAPAS 


-PEGATINAS 


V ADEMAS EN NUESTRA 
TIENDA ENCONTRARAS’ 


V MUCHO MAS 


ENVIAMOS A TODA ESPAÑA.CONSULTA NUESTRA MEB 

WWW.CHOLLOGAMES.ES 









































Punch-Outü tiene todo lo que la gente ama del 
boxeo: peleas al límite, luchadores fuera de 
lo normal y un perdedor al que animar. Retro 
Gamer se enfrenta a tres décadas de boxeo 
con el distintivo sello de Nintendo... 


E I RETRD BñfTlER 










L a historia del boxeo en 
Eos vfcleojLiecjos es algo 
graciosa. Mientras que 
este deporte fue la base del 
primer juego de Eucha 1 vs 
1 r eE arcade setentero de 
Sega Heavyweight Champ , 
rara vez ha sido popular 
en juegos deportivos o 
de lucha, induso cuando 
legendarios pesos pesados han hecho 
ruido. Algunos argumentan que 
los juegos de boxeo no despuntan 
porque no ofrecen los variados estilos 
y luchadores de los juegos de lucha 
más extravagante^ pero Punch-Quth 
propina un gancho a esa afirmación. 


Puñch-Qutf! no nació como un 
deseo especifico de hacer un juego 
de boxeo dentro de Nintendo, sino 
como una combinación de factores 
externos. Cuando Punch-OutJf estaba 
siendo desarrollado en 1983, los 
juegos en LaserDisc acababan de 
liegar a los salones, con Dragona Lair 
al frente. Nintendo, que a mediados 
de los 70 había tenido problemas con 
EVR Hace, su jue go efectromecá nico 
basado en video, recelaba de los 
costes de mantenimiento asociados 
con el hardware de video, pero 
identificó la necesidad de conseguir 
vistosos gráficos para competir 
con los productos emergentes. 


La compañía 
comenzó a 
investigar 
y r como 
resultado, 
logró una nueva 
tecnología de 
manejo de sprites, 
que permitía su 
escalado y rotación. Pero 
dadas las limitaciones del hardware, 
solo un único sprite podía ser 
man ip ulad o, y no p odi a te ne r sea I m g 
y rotación al mismo tempo. 

El otro factor era un problema 
de stock. El enorme éxito de 
Donkey Kong había Nevado ► 
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► a Nintendo a comprar monitores 
al mismo ratio que estaba vendiendo 
el juego, pero cuando las ventas se 
paralizaron, la compañía tenia gran 
excedente de monitores, Para liberar 
este stock, se tomó la decisión de 
crear una coin-op que usara dos 
monitores. Esto presentaba un 
problema a Nintendo: ¿qué tipo de 
juego podía usar un único objeto 
escalable? Después de intentar 
crear un juego de velocidad con 
dos monitores y fracasar, llegó la 
inspiración. Un boxeador siempre 
tiene un único oponente, haciendo 
que este deporte fuera ideal para el 
hardware en desarrollo. La segunda 
pantalla apenas era necesaria, pero 
se podia utilizar para enfatizar la 
"pompa" que rodeaba al boxeo 
- luces, enormes marcadores 
electrónicos, carteles... Además, se 
podia mantener la pantalla principal 
libre de follón para lograr el impacto 
deseado con el apartado visual. 

Gran parte dei "feeting' r único 
de Punch-OutP se pise de atribuirá 
dos miembros clave del equipo - el 
diseñador de juego Genyo Takeda 
y el artista Shigeru Mryamoto. La 
visión de Takeda fue que el juego 
debía estar orientado al mercado 
a me ri can o - EE. UU. no sol o e ra eí 
centro del mundo del boxeo, su 
mercado arcade era enorme. La 
primera idea que Takeda tuvo para 
diferenciar el juego fue un control 
realista usando 
guantes de 
boxeo. 
Esto 


I i lodo se volvía más satisfactorio 
cuando conseguías, finalmente» 
tumbar a un enorme oponente J y 


Makotü Wada 


su propio peso cuando se le preguntó 
a Miyamoto, quien manifestó que 
preferia los controles tradicionales 
con joystick- un irónico giro de los 
acontecimientos, dada su actual 
creencia en la intuitiva naturaleza del 
control por movimiento. El juego final 
se lanzó con un joystick y 3 botones. 
Más exitoso fue el deseo de Takeda 
de crear personajes memorables, y 
el mismo dio con nombres en inglés 
que relie;aban las características 
de cada púgil - Glass Joe tenía una 
débil mandíbula, mientras que el 
movimiento tipico de tfald bull !e 
permitía cargar contra el jugador. 
Incluso las voces de los personajes 
fueron proporcionadas por miembros 


del staff de Nintendo América. 

Los diseños originales de los 
púgiles fueron obra de Mi ya moto, 
quien aún estaba en el departamento 
de planificación de Nintendo, muy 
orientado ai arte. En aquel momento, 
la compañía estaba experimentando 
con una tecnología que permitía 
crear sprites a partir de imágenes 
escaneadas, y M¡yamoto carecía 
de la confianza en su habilidad 
para alcanzar la calidad artística 
requerida para el juego. Como 
resultado, Nintendo buscó los 
servicios de una notable compañía 
de animación, Studio Junio, para 
producir cada fraime individual de 
animación de cada boxeador. La 


tecnología de escaneado aún 
no estaba lista, y Miyamoto 
y su asistente tuvieron que 
dibujar imágenes pixeladas 
gigantes en papel cuadriculado 
basándose en los frames de 
animación provistos por Studio 
Junio, Incluso logró colara Mario y 
Donkey Kong entre el público, lo que 
sembró las semillas de un interesante 
secreto en un juego posterior Punch- 
Outff no tuvo los increíbles gráficos 
de los juegos en LaserDisc con los 
que quería competir, pero causó 
grata impresión. 

P iínefr-Quff'también cumplió 
en el frente de la jugabldad. 
Cada pelea consistía en un 
único round de 3 minutos, en 
los que debíamos dejar KG al 
oponente. Esto requería un 
cuidadoso "tímíng" para esquivar a 
izquierda o derecha los puñetazos 
del ri val - podías ver cuándo iban a 
golpear porque e¡ blanco de sus ojos 
parpadeaba en amarillo - y entonces 
castigarles cuando aún tenían baja 
la guardia, Conectar con éxito una 
serie de golpes llenaba la barra "KO", 
pu di endo ejecutar un uppercut más 
de moledor. Derrotar aun oponente 
permitía avanzar al siguiente, con ei 
juego volviendo a comenzar en un 
modo defensa del título tras derrotar 
al sexto, el campeón Mr S and man. 

Su debut en una feria, presentado 
por Larry Holimes, por entonces 
vigente campeón de los pesos 
pesados, también ayudó a que 
Punch-Oul!! fuera un gran éxito. 

La demanda de una secuela liego 
rápidamente, y Super Punch Outü 
entró en producción. Nintendo no 
arregló lo que no estaba roto, y solo 
introdujo un cambio importante en 
la jugabílídad - la inclusión de la 



















































habilidad para agacharse tirando 
del joystick hacia fuera, como si 
intentaras arrancarlo de la máquina... 
Con Ia jugabilidad ya definida, e! 
otro factor decisivo en el éxito de 
Punch-QutH ya se podía tratar los 
personajes. 

Super Puncb-Outlf incluyó 
cinco púgiles en lugar de los seis 
de! original, pero estos tipos eran 
muy diferentes y más desafiantes. 
Los púgiles de Punch-Outfí eran 
boxeadores estándar - llevaban 
pantalón corto, lanzaban puñetazos 
normales y todos partían de una 
base similar. Desde el momento en 
que subías al ring en Supe?Punch- 
Outü, Bear Hugger demostraba que 
ese ya no era el caso. El barbudo 
canadiense con peto era un luchador 
gigantesco, absorbía sin problemas 
los golpes al cuerpo y atacaba con 
hachazos a dos manos, algo que 
no se ve en un ring de boxeo. Otros 
luchadores seguían ese espíritu - 
Dragón Chan se basó en Bruce Lee 
y era capaz de saltar a las cuerdas 
para lanzar una patada voladora, por 
ejemplo. Esta aproximadón funcionó 
bien, ayudando a establecer que 
los personajes eran una parte muy 
importante de la serie. 

Con la ayuda de la herramienta 
de es caneo prevista para el original, 
Sup&r Punch Outf !fue producido 
en pocos mesesy logró elogios 
similares a los de su predecesor 
cuando se lanzó a finales de 1984. 
Arm Wrestiing, un spin-off cuyo 
mayor nexo con la serie Punch-Outf! 
fue la aparición de Bald Bull como el 
misterioso Pvlask X r le siguió en 198b. 
Nunca I ogro el mismo éxito que 


Punch-Qutf! y sería la última 
recreativa original de Nintendo, 
que ya había iniciado su transición 
para centrarse únicamente en el 
mercado doméstico. Con Famicom 
muy establecida en Japón y NEB 
arrasando en USA, en 1986 se tomó 
la decisión de que Punch-Cutíf 
tuviera una versión doméstica. 

Desde el principio, quedó claro que 
no podía ser una conversión directa. 
"Con la versión arca de teníamos 
esos impastantes duelos, donde 
dos enormes personajes peleaban 
entre ellos, tra un reto intentar 
recrear esto en una NES, ,r explica 
Makoto Wada, quien acababa de 
unirse a Nintendo como diseñador 
de personajes durante la producción 
de Punch-OutU para NES. "En lugar 
de intentar dibujar ambos personajes 
(jugador y oponerte) tan grandes, 
nos centramos en mostrar el tamaño 




del rival. 

Esto 

condujo a que 

el personaje del 

jugador se volviera 

muy pequeño, lo que 

hizo más satisfactorio 

dejar KO a estos enormes 

oponentes. Asi, de paso, 

fue como el púgil del jugador 

consiguió su nombre: Littfe Mac." 

No solo se alteró el aspecto 
visual -para añadir profundidad 
en la versión doméstica se 
introdujeron varios cambios en la 
jugabilidad. Los combates pasaron 
a tener una estructura de 8 rounds 
y la barra de Kü se eiiminó, 


s INES| E p ErsíniajB f ?i'd rito de Maquis Wada K ng 
H;:p: teñe un punladÉb iiray aprsc afee. . 


c|NES] Ln Escena Je EUranaT enln c¡ 3 " Dac Laa 5. e,e 
ha ca we ri d 2 e n u m tj ge r x áa c a d e Pitnch-Qufk 


Con tas años, Punch-OutJ! ha Inspirado a un monton 
de imitadores - separamos la paja de Eos campeones 


-‘£9*. r 




FRANK BRUNO S 
BOXING 1985 

Coge tres de los púg i les de 
SupA" Punch Qu!" añade un 
peso pesado b ritánico farinoso 
y tienes un micro éxito en 
©-bit. Lo que n o está c la to es 
si esta pseudo-cinversión 
realmente tiene algo que ver 
con Nintendo - a pesar de usar 
sus personajes, no figura n i en 
el juego ni en los créditos... 
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POWER PUNCH 1 ! 

1992 

Titulado en origen MBce 
Tysort's fatergáiaelK Páwñ- 
Punch, American Soft works 
tuvo q ue renombrar el jueg o 
cuando Tyson fue c ondenado 
por violac ion. Hay voces que 
afirman que este j ueg o iba a ser 
la secuela oficial de PundrOuí!' 
pero no se demostró. Lo unco 
seguro es que es un truno. 


TELEROBOXER iwt¡ 

Este es obra de Ni riten do, 
y guarda muchos parecidos 
con Püfíd^Out>i aunque tuce 
más c omo Rock 'PmSaCk 
E m A?neis. Es algo duri lio 
de jugar, pero es uno de los 
tito los más imp resionantes de 
Virtual E¡oy, debido al excelente 
uso de los sprites para, 
potenc b Invente, crear do lo res 
de ca beza con el etecto 3D. 


WADE HIXTONS 
COUNTER PUNCH 

2UIS 

Este juego de G BA es una 
joya ocu Ha- toma p restada su 
jugabilidad de la serie Amdt- 
Qut- 'y comparte un énfasis 
similar en los personajes. El 
poder 2D de la portátilpermite 
crear unos enormes sprites 
fantásticamente animados, que 
remiten a los dibujos animados. 


MtKE TYSON: 

MAIN EVENT2UI1 

Este jueg o de iOS claramente 
apunta a la serie Punch-Oütft, 
meloso a la hora de c on segu ir la 
licencia de Mike Tyson. Parece 
más un juego Flash y sus 
personajes no temí inaban 
de c cnvencer, pero dado 
que era un juego dig ital 
gratuito y que ha sido retirado, 
ya no lo puedes probar, 
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noquee a Mike lyson en el sota no 
de la casa de mi niñez,'' recuerda 
Mike Inglehart, director de Punch- 
Guf Jipara Wii, "Fue uno de esos 
momentos en los que gritas y corres 
por la habitación para celebrarlo, él 
debía haberme noqueado más de 
cien vieces antes de que ayudara a 
Littie Mac a lograr el título, ,r 


BufltJS (i a J /jflllrr 

SCORE 6370 TiMEZ 30 


■■ ~ W S] E' w éw TooT i E CU la Pm 

nn da r É t u rt n„ ap ara can d a ee fc e n 
&>'otPjwí¡ íJuf r 'y un úneseare3. 


A unque MEke Tyson's Punch- 
Outf !fue bien recibido por 
el público y vendió más 
de un millón de copias, Eos 
problemas personales de 
Tyson Mamaron la atención 
de la prensa durante Eos siguientes 
años. Poco después perdió el 
reinado de los pesos pesados con 
una derrota sorpresa a manos de 
James 'Buster r Douglas en febrero 
de 1990. Representado por una 
estrella con la que ya no quería estar 


por necesidad, pero no estábamos 
satisfechos con ello," explica el 
productor cuando se le pregunta 
por el siguiente juego. Lanzado para 
SIMES, Super Punch-Oiítí !fue una 
adaptación libre de su homónimo 
a rea de, aunque el hardware más 
potente permitió a Wada y su 
equipo sortear las limitaciones que 
afrontaron con NES siete años antes. 
"Con I a versión de SIMES también 
pudimos plasmar el personaje del 
jugador a mayor tamaño, asi que 
volvimos a un "Mac Mediano" 
y comenzó a parecerse más a la 
máquina recreativa," recuerda Wada. 

De hecho, aunque SIMES era 
incapaz de replicar el scaling de 
los luchadores del a rea de, logró 
superar al juego original en casi 
todas las áreas, Los sprites eran más 
detallados y coloridos, mientras que 
Littie Mac ahora era transparente. 


► consiguiendo ahora los uppercuts Flamenco. "Mi favorito es King 

a I contra ataca r I os gol p e s de I Hi p po," no s di ce Wad a. "P are ce 

oponente. También se introdujo fuera de lugar cuando miras a! 

una nueva mecánica, conforma de juego en su conjunto, pero como 

corazones, que indicaba el espíritu fue uno de mis primeros trabajos, 


asociado, pero con un juego que aún 
deseaba vender, Nintendo ianzó una 
versión revisada del juego titula da, 
si m p! e m ente, Punch - OutP e r ve rano 
de 1990. La nueva versión contaba 
con un nuevo oponente final, Mr 


dejando atrás su simple apariencia 
wire-frame i o esquemático, de rejilla 
Pero este no fue el único cambio en 
el diseño de Littie Mac: mientras que 
los vídeos y pantallas del prototipo 
le mostraban con un look similar a 



de lucha de Littie Mac. Golpear a lo estoy emocional mente ligado a él." Dream, que no era otro que Tyson su primera aparición, el juego final 


I o co n o e ra acó nsej a ble, y a que ca d a Para ayu da r a de scub ri r sus ruti na s, co n u na nu eva ca be za . Y, hab i e ndo cue nta co n un re di se ño com pl eto, 


fallo o golpe bloqueado reducía los Littie Mac consiguió la ayuda de Doc vencido a todos los que había para 


incluyendo pe i o castaño. 


corazones. Llegar a cero causaba que Louis, quien, desde la esquina, le da vencer en NES, Littie Mac se tomó un Con la perspectiva del juego 



Littie Mac se cansara y fuera incapaz 
de golpear, obligándole a esquivar 
los ataques dei oponente durante un 
breve periodo de tiempo. 

Junto a los púgiles vistos en las 
recreativas, como Bal d BuEE y Vodka 
Drunkenski - rebautizado a Soda 
Popinski, para estar en sintonía con 
la política "para toda la familia" de 
Nintendo - llegó una oleada de 
nuevas creaciones que incluían 
a Von Kaisery 

Don 


pistas en los descansos entre asaltos. 

Uno de los aspectos más 
nnemorabl es del juego de NE S fue 
i a inclusión de Mike lyson, una 
idea que vino de Minoru Arakawa, 
Presidente de Nintendo of America, 
quien había quedado impresionado 
dei rendimiento del púgil después de 
ha be rie visto "en vivo"'. Demostraría 
ser un gran gancho de marketing 
- Eyson era el invicto e indiscutible 
campeón mundial de los pesos 
pesados, y el lanzamiento de! juego 
en octubre de 1967 coincidió con una 
exitosa defensa del titulo. Aparte de 
aparecer en la caía y los anuncios 
de EV del juego, Eyson también era 
el último y más desafiante rival de! 
juego. "Nunca olvidaré cuando 
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pequeño descanso que duró años. volviendo a! estilo de las recreativas, 

" En NES tuvimo s qu e ha ce r e I ta mbi én su j uga bilid ad volví ó. 

personaje del jugador más pequeño Se fueron los corazones y las ► 


tí Nunca olvidaré cuando noqueé a 
Mike Tyson en el sótano de la casa 
de mi niñez? 9 

Mike inglehart 


Bob, tiñe 

nrsmnrir - 

"arrrtnYw! 




f :StJE S| Lee. g • -eí d a 'es p Tirana Je r p 


a ana rsTbaie tu a'an nmTd ad e i a ¡¡?g 
SÍ-JES Ayudaban a pncontrarp unías déb 




M 






























-UUU! 




Ocho de Eos mejores boxeadores han entrado en Liza para hacerse con el 
campeonato de pesos pesados de Retro Gamer - ¿quién ganará? 


LfTTLE MAC VSTJ COMBO 

■ EL mariscal óel ri ng de Kiüer instinct se 
hace con el contro LaL p riñe ip ¡o. so kando una 
sucesión de ráp idos y devastad ores zurdazos 
yderediaczos, Pero L'rttle Mac se recompone, 
esquivaa la izquierda y conecta un devastador 
ccntra-uppercut, dejando KO a TJ mientras un 
chiflad o con megáfono Chilla “c-combo breakerf 
SANADOR; UTILE MAC 


DUDLEY VS ROGER 

■ Un hombre sofisticado y con dase, Dudley 
está horrorizado con Lo que ve en e! ring frente 
a él - un canguro boxeador. ¿en serio? Sin que 
le preocupe ser un canguro, Roger comienza 
a preparar su ridiculo puñetazo molinillo, 
soltándolo al mismo tiempo en que Dudley sale 
del ring entre las cuerdas - un go Ipe de KO. 

GANADOR; ROGER 


ROCKY BALBOA VS STEVE FOX 

■ Un combate entre la juventud y la experiencia, 
en el queSteve Fox rápidamente se impone. Pero 
pronto se da cuenta de que, a pesar de sumador 
n ivel y pegada. es incapaz de tuntrar a Roe ky, 
como le pasó a Apollo Creed. Un combate que 
Rockyganaa los puntos en una controvertida 
decisión que hace rugirá ia muchedumbre. 
GANADOR; ROCKY BALBOA 


MIKE TYSON VS BALROG 

■ La tensión entre elpúblico se p uede palpar 
mientras estos dos se miran fijamente. Pero, 

Lo que prometía ser un di oque titánico, p ranto 
se vuelve en amarga decepción. Después de 
que Tyson preguntara sin tapujos a Balrog si 
antesutilizaba otro nonijre, la estrella de Street 
%/iíe, r hu}e gritando algo sobre abogados... 
GANADOR; MIKE TYSON 



■ Roger llega al combate relajado y con poco que temer, ya 
que es un can gu ro. Y Little Mac está ac ostumbrad o a encara r 
extraños oponentes, c on añ os de práct ¡ca antic ipánd ose a go (pes 
te leg raf iad os. Así mient ras Roger p repara su devastador puño 
molinillo, Mac se agacha y responde con un fiero combo. 
GANADOR: LITTLE MAC 


■ Uia victoria no está en elguión de Roe ky de esta noche - el tío 
más malo del planeta se echa ene ima de Roe kydesde que suena la 
campana y el combate pronto se decanta de un lado. En Hollywood 
no hay revancha prevista para Balboa, mientras besa la lona tras 
ag uantar apenas dos minutos... ya lli se queda, inconsciente . 
GANADOR MIKE TYSON 




LITTLE MAC VS MIKE TYSON 

■ Tyson comienza el asalto con una letal 
ráfaga, pero el juego de piernas de Little Mac 
consigue responderle. Al menos, al inido. 

Te has enfrentado a la simulac ión c iento s de 
veces y sabes que Little Mac puede gana r, pero 
e sta no es la victoria que has lograd o - esta 
es una de las 99 veces que has perdido. Tyson 
tumba al asp ¡rante c orno suele hacer siemp ie. 
convirt iéndose asi en el primer ga nad or del 
campeonato Retro Gamer. ^ 
GANADOR: MIKE TYSON 
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PROFESSOR PAC-MAN 1983 


Este arcarle de p regentas y respuestas fue 


desus hab ituales laberintos Rápidamente se 


vio que la audier>:ia no estaba respondiendo al 
juego y, como resultado, se llegaron a fabricar ó 

pocas un idade sy La mayo nia f ueron devueltas, 
haciendo que sea un juego muy, muy raro. 


STREET FIGHTER 2010 1990 


Roe o antes de I iberar una de las mejores 


sec ue las de todos los tiempos, Capcom lamo 


este horrib le rum-and-gun, in-off del juego 


de ludia orig ¡nal. La I ocalizac ion americana 


cambió el nombre delprotagonista, Kevin 


MR DRILLER 1999 


Supuestamente desarrollado bajo eltitulo 


p ravrsiona L de “Añ 1 Dug 3", MrDritíer se alejó 


del estilo del c tísico arcade origi nal y se 


e Ib ¡jo de Ta izo H ori, elbéroe de D:g Dug. 


► estrellas del juego de INES, 
mientras la barra de KO de la 
recreativa volvía. La principal añadido 
respecto a la versión arcade fue 
la habilidad para recuperar salud 
machacando los botones mientras 
el oponente estaba KO, En cualquier 
caso r como pasó con el juego de 
ÍMES r se añadieron un puñado de 
luchadores para aumentar su vida 
útil. Así, de sus 16 púgiles, solo 5 
nacieron de la recreativa, con las 
nuevas creaciones aportando una 
diversa variedad de estilos, Masked 
Músele es un wrestler mexicano 
que te escupe agua a la cara y te da 
cabezazos, mientras que Mad Clown 
te lanza bolas de malabares, 

Stiper Punch-OutÜ tuvo buenas 
criticas en su lanzamiento, en 1994. 

La música era menos potente que 
en su antecesor, pero quienes lo 
analizaron alabaron ei juego por su 
gran control y la fuerte personalidad 
de ios púgiles, La mayoría señaló que 
el juego tenia la curva de dificultad 
más "amable" de toda la saga Punch- 
QutH , algo que no tenia porqué ser 
malo. Pero, a pesar de esta gran 
aparición, Little Pvlac preparó su retiro 
tras Supcr Punch volviendo 
solo para ciertos cárneos. 

Sorpresa y júbilo fueron las 
principales reacciones que causó ei 
anuncio de un nuevo Punch-QutH 
para Wii. El desarrollo corrió a cargo 
de los canadienses Next Level 
Games, quienes se habían encargado 
déla serie Svper Mario Strikors. 

"Fue un privilegio que nos dieran 
las llaves de una saga de Nintendo 
tan importante, asi que quisimos 
aseguramos de que mantendríamos 
los mejores aspectos de los juegos 
originales,” explica Mike. "Invertimos 
mucho tiempo di sección ando cada 
versi ó n y d eci di mo s qu e I os c ontrol e s 
de la versión de INES eran los más 
sentido tenían, sin olvidar que los 
jugadores solo tenían que poner 
de lado susWiimote para tener el 
mando de INES en sus manos." 

Como resultado, el juego fue más 
cercano a la versión de INES que a 
cualquier otra entrega de la serie, 
con el regreso de las estrellas y los 


corazones que, hasta entonces, eran 
exclusivos del ese juego. De hecho, 
las novedades fueron muy ligeras 
entérminosjugabies- la inclusión 
de controles de movimiento era 
inevitable, no asi su inesperado 
modo muttijugador. Estas batallas a 
pantalla partida enfrentaban a dos 
Pvlacs hasta que uno se transforma 
en ei enorme Giga Mac, un púgil más 
cercano a los rivales del juego que al 
heroico aspirante al titulo, 

t a decisión de no introducir 
muchas mecánicas nuevas 
permitió a Next Leve! centrarse 
en Eos personajes. EE J 1ook” 
cel-sEnaded 3D ayudó a conseguir 
Ista visión, como Eo hizo el 
modo defensa del titulo, en el que 
los luchadores abordaban sus 
debilidades de forma hilarante, 
como King Hippo, quien protegía 
su estómago con la tapa de una 
alcantarilla. También se puso especia! 
esfuerzo en transmitir la personalidad 
de cada púgil a través de la voz, 
como expiiea Mike, "Tomamos 
los diálogos de texto de anteriores 
versiones y dimos a cada personaje 
una voz en su lengua nativa, asi 
Glass Joe pedia piedad temeroso 
e n f ran cé s mi entra s qu e Bal d Bu 11 
te gritaba en turco, " E¡ propio Pvlike 
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LEJOS DE LA “CASTA" 

Arm Wrestiing, el spín-ofF de Punch-Out!! no es el 
único juego que se aleja del material original... 


CHICAGO SYNDICATE 1995 

En jun momento dado. Sega estaba segura 
de que su serie de lubha Ele™, 1 Ch.J-rrrpfans 
iba a se r alg o go ni o. De hedió estaba tan 
convencida que comenzó a lanzar spin-off sen 
1995, el primero de tos cua les fue este beatetin 
up con sera U para Same Gear, protagonizada 
por el ladrón profesional Larcen Tyler. 


FUTIL] 
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la primera vez que Pac-kian se aventu ró fuera 


Straker, a Ken, solidificando tí conexión.Sobra 
deci ri o. pero todos en Cape om qu ¡eren o Ividarlo. 


convirtió en un híbrido entre acción y puz le. El 
juego mantiene su retro-conexión a través del 
a rgumento - el p rotagonrsta. Su sumu Hori.es 




FANTASYZ0NE: 

THEMAZE 1987 

Mo está muy clara porqué Sega decidió hacer 
un juego de laberintos basad o en su serie de 
sho ot-'en'MJps, lanzándolo además unparde 
meses después de FsntssyZone The Te&rs O f 
Gpj-Qpa. Solo podemos asumí rquefuedebido 
al éxito de Opa-Opaen Japón durante los Mis... 
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original. Y me jo r todavía, lasfans 
del juego de Wii gozarán al saber que 
Siga Mac; tambien eatará en el jue íj o, con 
La tra nsfor meció n siendo pa rte de L ata q iré 
FinalSmashide Little Mac. 

No estamos muy seguros de por qué 
ha Llevado tanto incluirá Little Mac, pues 
su status de boxeador Lo hacia una de Las 
elecciones más obvias para el popular 
juego de Lucha multi jugad ordo Nintendo, 
pero nos alegra que finalmente esté en 
él. Es divertido ver cómo se Las apaña 
frente al resto de Luchadores, mitos de 
Nintendo como Mario, Linky Pikachu 
o Los invitados Sonic, Rae-Man y Mega 
Man. Por suerte no hay que esperar para 
comprobarlo, ya que Las versiones de 
3DS y Wl i U LLevanenLastiendasdesde 
octubre y noviembre respectivamente. 


Trad¡donaLímente, Little Mac no ha 
sido una de las grandes estrellas de 
Nintendo, pero en la última década ha 
estado más activo en la búsqueda de un 
estrellato más amplio. Y mientras que 
Punch-QutfJ ha a pa red do f recue nteme nte 
en compilaciones de mini-j uegos, como 
Ufanó Ufare y NE5 Remix, Little Mac es 
más conocido por tres cárneos concretos. 
El primero fue en Fight Nigñt Round 
2 de EA, donde apareció como Luchador 
exclusivo (y oculto) de La versión de 
Gama Cube, donde se midió a Leyendas 
como Muhammad Ali y Evander HoLyfieLd, 
Apa rece con el aspecto que Lucía en Super 
Punch-Outü de SMES, que por aquel 
entonces había sido su ú Itima aparición, e 
incluye el propio juego como bonus. Es un 
gran añadido, aunque Little Mac chirria un 


poco frente a oponentes realistas. Unos 
pocos años después volvió con su aspecto 
de NES al juego de Wii Cáplain Reinkvw, 
que no salió de Japón. En ese juego, el 
protagonista que da título al juego, un 
super héroe de TV olvida do, ayuda a un 
grupo de estrellas de Nintendo olvidadas 
a conseguir sus sueños. Y, habiéndose 
vuelto rechonchete, Little Mac necesitaba 
perder peso para volver al boxeo. 

Pero el úLitmc carneo de Little Maces, 
sin duda, el más emocionante, ya que se 
ha unido al plantel de Super $m#sh Bros 
for Wii U y 3DS. Los fans de La serie sabrán 
que 55B no se anda con chiquitas a la hora 
de incluir referencias nostálgicas, y Little 
Mac se va a beneficiar de ello. Aparte de su 
i n d ume nta ría “no rmar, b he irnos vi sto con 
La rejilla verde de La recreativa Punch-Dat!! 




ayudó con el doblaje, dejando su voz 
a Super Macho Man. 

Mientras que el juego solo añadió 
a Disco Kid como nuevo miembro 
del elenco de púgiles, el veterano 
espectador Donkey Kong salió de 
entre la multitud como contendiente 
sorpresa. J 'En Nintendo aman los 
secretos en los juegos y ¡a idea 
vino de ellos durante el desarrollo," 
desvela Mike."Cuando juego a 
títulos de Nintendo espero sorpresas 
y este detalle de diseño encaja con 
ese criterio, ¡No creo que nadie lo 
esperara!" 

La decisión de Next Level de 
seguirla popular fórmula fue 
sabia, ya que Punch-Outü obtuvo 
excelentes críticas en mayo de 2QÜ9, 
La familiaridad y la autenticidad de 
la experiencia fue alabada, siendo 
la principal queja la ausencia de 
personajes nuevos. Afínales de año, 
los miembros de! Club Nintendo de 
EE.UU. y Cañada pudieron descargar 
Düc Louiss Punch-Outh, una edición 
limitada del juego que permitía a los 
jugadores guante a r con el entrenador 
de Little Mac por primera vez. 

Desde entonces Punch-Cutíf no 
ha tenido una nueva entrega, pero 
eso no significa que haya caído en 
el olvido - la aparición de Little Mac 
en el nuevo Super Smash Bros es 
prueba masque suficiente. Todas 
sus entregas han sido soberbias, 
con cada equipo de desarrollo 
reconociendo las cualidades del 
juego original que atrajeron a la 
gente. Con una ristra de queridos 
personajes a los que medirse y unas 
mecánicas que siguen conectando 
décadas después, nosotros 
esperaremos pegados al ring, por 
si Nintendo decide que Punch Qutf! 
merece un combate de regreso. ^ 




Las otras apariciones del dasico boxeador de Nintendo 
y porqué es perfecto para el nuevo Super Smash Bros 

















Hace 20 años, Sega había conquistado la Tierra y ansiaba expandir 
su imperio a lo largo de la galaxia, pero malas decisiones y la 
aparición de un contendiente inesperado arruinaron sus planes. 
NickThorpe echa la vista atrás para descubrirnos las razones del 
fracaso de Saturn - y los motivos por los que nos sigue pareciendo 

una gran máquina. 


S aturn ara una máquina 
peculiar. A nivel 
tecno lógico quedo 
rápidamente obsoleta 
ante la aparición de Playstation, 
en el ecuador de los 90, pero a 
pesar de ello ha logrado envejecer 
sorprendentemente bien. Para 
comprender las razones del fracaso de 
Sega tenemos que remontarnos unos 
cuantos años atrás. 

A principios de 193G, Sega estaba 
buscando una sucesora para su popular, 
aunque cada vez más desasada Mega 
Drive- no tenían ninguna prisa por 
abando nar te piatábrmSi pero te oompsñte 
sabía que el reinado de su consola de 
Ifr-bit no durarte para siempre. Al igual 
que el anterior hardware, al frente del 
diseño de te nueta máquina essrte el 
equipe de ingenieros de Hicleki Sato, en 
Sega Japón. Sin embargo, los tiempos 
estaban cambiando -cuando se diseñó 
te Mega Orive, Sega América era ap enas 
una subsidi arte sin peso y Se ga Europa 
aún ni existía. Pero el éxito de MD en 
te implacable guerra contra Nintendo 
hizo q ue las dos d ¡visión es occidentales 
crecieran tanto en experiencia como en 
pe so a te hora de tomar decisicne s, y 
tanto en América como en Europa tenían 
sus propias ideas sobre cómo debería ser 
te siguiente máquina de Sega. Mientras 
el equipo de Sato se centraba en el 
diseño de te nueva» consote, en EEUU, 
em pesaron a oir cantos de sirena ► 
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a La Satumpodía 
c sn acia tee a TV tb d^a lie 
E-V d es Eíi rsc sn Eda i 
antsnay RCA. 


DUELO DE MANDOS 

lnidalmente f el resto del planeta recibió un mando de 
Saturn distinto al japonés. Veamos sus diferencias». 


► procedentes de terceros. Trip Hawkings 
le ofrecióe Ssgs la oportunidad de subirse 
al es nc de le 3DO. Incluso Sega América 
le propuso a Sony una alianza, con le que 
compartirían le propiedad del hardware y 
los royales producidos per el software. 
Silicon Grephics inc, que había gene cíe 
bes-te lite notoriedad con su hardware, 
que bebía revolucionado el campo de 
le s- efecto s e sp eciele sen H cllywcc d, 
también mantuvo conversaciones con 
Sega América. En los tres cases, la central 
japonesa cortó de raíz las negociaciones, 
y prefirió mantener en Japón le tebricecicn 
del nuevo hardware, per razones que nos 
explica Torn Kalinske, el antigüe CEO de 
Sega América, en le entreviste que pedéis 
encontrar al ñnal de este reportaje. 

El equipo de Seto- esa baria diseñando 
Lili hardware ten complejo como costoso. 
SetLini utilizaba dos procesadores SH2 
de Hite di i, además de chips VDP 
CLisocmizados paia los grádeos-y un 
procesador Motero lia E8ECCGC para 
gestionar si chip de sonido. El hardware de 
Saturn su puso un gran avance respectes 
las consolas de 16-bit, como nos explica 
Steve Snake, un antiguo programador 
de Iguana "Tenia mucha más RAM, 
velocidad, y potencia gradea y sonora. 

Ya no tenemos que enfrentarnos a 
limitaciones que teníamos a la hora de 
programar en las consolas de 16-bit" 

Sin embargo, ha bis (y sigue habiendo} 


cierta controversia a la hora de comparar 
si hardware de Saturn con el de sus 
competidores. La máquina de Sega tenia 
sus puntos fuertes^ especialmente en 
b referente al sonido - pero siempre se 
le tachó de ser bastante complicada a la 
hora de programar, le que provece que 
muchas veces les usuarios de Saturn 
tuvieran que esperar sentados a que 
llegaran las conversiones de titules ya 
comercializados en Playstation. 

Era algo que experimentó muy de 
cerca Nick Burccmbe, diseñador de 
WipEout. "A nivel técnico Saturn era 
inferiora Playstation pero, por b que yo 
recuerdo, no había cante diferencia, entre 
ambas máquinas como proclamaban la 
prensa y les fans de PleySteticn." David 
Shea, quien trabaje en Afen Trilogy (la 
entrega Playstation llegó al mercado 
cinco meses antes que la versión Saturn} 
recuerda bien ic que suponía trabajar con 
la maquina de Sega: " Saturn era mucho 
más complicada a la hora de programar 
en comparación a Playstation. Utilizaba 
polígonos en forma de cuadrados, 
en ¡Ligar de triangules, b que suponía 
un quebradero de cabeza añadido. 
Además, Sony nosfaJicité unas librerías 
de software impresionantes y luí kit de 
desarrolle increíble para su época. Pedias 
hacer cosas increíbles en Playstation sin 
ser un genio de la programación." Pero 
no todos los de sarro lia do íes comparten 
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PAD OCCIDENTAL 


BOTONES LATERALES 

i Además de feos e ran poco f iab les 
tuando esta tas metido “en faena" 1 . 


SEGA SATUOi 


So d iseño cóncavo no ayudaba 
demasiado cuando uno estaba 
enfrascado en un juego. 


PAD JAPONES 


BOTONES LATERALES 

■ Buena pulsación, con un borde 
pronunc iad o para d istingu irse del cuerpo 


BOTONES FRONTALES 

■ Tenían un tacto “piastiquero". 


aunque eran 


BOTONES FRONTALES 


comodosal jugar 


■ De tamaño simi la r a! mando occi dental 
aunque con mejor tacto yborde s más 


- CUERPO 

■ Angular e ncómodo, con una 
cuna mucho más pronunciada 
que el pad japonés, 




■ De diseño simi lar al 
D-pad de ivíega Orive 
pero con los bo rdes de la 
cruteta redondeados. 


CUERPO - 

■ Sus elegantes 
curvas lo hadan 
mucho más atractivo 
que el pad occidental. 
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* ; S3l uní | Dáytúr/ü USA Erad ¡ver is. ce rs i e ab a j¡ alo rI.b 
3 s (¡re t et a 5 de a es he 3 ¡a can ‘es "d eilesda e Erra" 

eses críticas hscis Saturn. S:eve errees 
su propio punto de vista: ''Siempre he 
cidc a un montón de gente quejarse 
de que le consola no incluía ninguna 
libre ríe de software, y que ere demasiado 
complicada de programar. Es elgc que 
jamás entendí. Les consolas anteriores 
tampoco venían acompañadas de librería 
alguna - estábamos acostumbrados e 
programar desde cero, y esc nos permitía 
exprimir al máximo cede máquina í.j". 

P arecía evidente que 

|oara exprimir la Saturn 
era preciso entender la 
idiosincrasia de la máquina 

- proyectos que funcionaban en ctrcs 
sistemas podían rallar miserablemente 
si no se adaptaban minuciosamente al 
peculiar hardware de Sstum. "Cuando 
comencé el proyecto, tuve que 
confeccionar una de me para que id me 
diera su aprobación" nos comenta Jim 
Bagley, quien trabajó en una adaptación 
de Doompara Saturn. "Empecé 
extrayendo todos les niveles, el audic 
y las texturas de les ficheros WAD, 
y fabriqué mi propia versión Saturn a 
partir de aquello, y construí una primera 
versión utilizando el hardware 3D. Envié 
la déme, y un par de días irás tarde, 
recibí una llamada de John Carmack, que 
estipuló que baje ninguna circunstancia 
podría utilizar si hardware 3D, de bis 
usar los procesadores a la usanza del 
PC. Afortunadamente me encantan los 


o La pa sil e rn a ee rv'a 
para piar a i era y grabar 
partdaE. S ee agolaba, 
EElabaE pErdda. 


Saturn y sus competidores, 
frente a frente 


desafíos, y acabé utilizando los dos SH2 
para rende rizar los gráficos como en 
PC, recurriendo al 68000 para orquestar 
ambos procesadores." Las exigen das- 
de Carmack supusieron un interesante 
desafío para Jim, pero este reconoce 
que aquello lastró al juego de Saturn. lo 
que se tradujo en un fíame rate bastante 
pobre respecto al original.. 

Los primeros títulos- dejaron patente 
los desales a los que se enfrentaron los 
desarrolladores. Saturn desembarcó en 
las tiendas japonesas el 22 de noviembre 
de : 334, acompañada de dnoo tículos. 
Cuatro de ellos eran poco llamativos: si 
juego de tablero Mahiang Goku Tenjib, el 
juego cis misterio WanOi&i CQw&Ction, 
el puzzle Tama y una conversión de 
Myst El título más fuerte era sin duda la 
conversión que Sega realizó de su más 
redente éxito recreativo: Virtua figñrer A 
pesar de algunas impsnscicnes gráficas 
en forma de polígonos "bailones", las 
reviews fueron entusiastas. Las notas de 
prensa de la época Ira biaban de medio 
millón de consolas vendidas, 
cuando aún no se había cumplido 
un mes déla aparición de Saturn 
en Japón. Sin duda, fue un gran 
comienzo. 

Para desgracia de Sega-, PlaySradon 
debutó en las tiendas apenas dos 
semanas después que Saturn. junto a 
una impresionante conversión del Pingo 
Roce-rúe Ñames. "Recuerdo le primera 
vez que vi Rfdge necee corriendo ► 


SOPORTE 




PiAVSTATiON 


SATURN 


N NTENDO 64 


CD-ROM 
(hasta 650MB) 


CD-ROM 
[hasta 650MB) 


Cartucho 
(hasta 64MB; 


32-bst MIPS 
R3000A- 
mpatible RISC 
(33.87 MHz) 


64-bít MIPS 
R430DÍ (93.75 
MHz) 


CPU 


Fwin 32-bit 
Hitachi SH2 
(28,6 MHz 
each) 


co 


RAM 


2MB RAM 
1MB video 
RAM 

512KB audio 
RAM 


2MB RAM 
2x 512KB 
video RAM 
5Í2KB audio 

RAM 


4MB RAM 




180,000 
polígonos por 
segundo con 
textu re mapping 
y go tira uíi 
sha dina 


200,000 
polígonos 
por segundo 
con textu re 
mapping 


150,000 
polígonos p/s 
con todos 
¡os efectos 
a olivados 
(corrección 
perspectiva 
t exture 




mapping, 
sha din g, anti¬ 
alias íng textil re 
Alte ring) 


Mínimo 
256x224 
Máximo 
640 x 480 


Mínimo 
320 x 224 
Mínimo 
704 x 480 


Mínimo 
256x224 
Mínimo 
640 x 480 


CD audio; SPU 
24-canales 
ADPCM 
playback 


CD audio; 
Saturn 

Custom Sound 
Processor 
32-canales 
PCM playback 
and FM 
synthesis 


RENDIMIENTO 
GRAFICOS 3D 


RESOLUCION 
EN PANTALLA 


SONIDO 


Sha red 
Reality Signa! 
Processor 
100-channeí 
PCM playback 
(16-24 typical); 

soportaba 
otros fo nnatos 
de sonido con 
codees de 
software 


j> : Snta r"| La & caria c h ssde R A V mu 1 p carca e* pslE nc a 
de a T.áq lina ccíi 3e 2D. Ahí a i c raí 1u etIh a PE ai e. 
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OBJETOS 




«Una aiÉcdzfa curinsa. 
¡Ebolán rEsntdE n Saturn 
libreada pcrSaTsurig para 
C ute a nalunc adaba! 


feria saboteando a Sega... literalmente. 
Desinflaron si Sonic hinchsble de Segs 
e induso repartieron panfletos riéndose 
de la competencia y su nueva máquina. 
Aunque el golpe más contundente lo 
propinó Sterve Race, antiguo empleado 
de Sega, que subió al estrado para 
desvelar el preoic de Playstation, en el 
que sigue siendo el discurso más breve e 
impacta me de la historia de los E3. "233 
dólares", dijo-, Y acto seguido se bajó del 
escenario. 


E l precipitado lanzamiento 
causó no pocos 
problemas a Sega 
América. SoEo pudieron 
suministrar máquinas a cuatro 
graneles cadenas, legue provocó un 
soberano cabree entre el leste, algunas 
tan decisivas en el mercado de EEUU, 
como KE Toys. Para colmo, algunos 
third panes no tuvieron el tiempo de 
reacdón suficiente para preparar el 
software para la máquina, lo que provocó 
que el día del lanzamiento sólo hubieran 
seis Tilles dispon ¡bies, todos silos- 
de Sega. Los primeros compradores 
estaban hambrientos de titules, ya que 
sálese ccmsrd al izaren dos juegos 
más hasta septiembre (la fecha original 
que manejaba Sega América desde 
el principio}. El lanzamiento europeo, 
adelantado a julio del '335. ~ue igual de 
precipitado y mal coordinado. A finales 
de aquel año, Sega ya lo tenia realmente 
crudo para contraatacar a Playstation, 
que había tenido un lanzamiento mejor 
organizado. 

Afortunadamente, para entonces los 
pro-g lama dores ya se habían puesto las 
pilas con Saturny dejarona punto las 
conversiones de tres exitosas coin-ops 
para la campaña navideña. Viit.sa Cop sra 
unadiotivoshocjer sebre railes, que ya 
había proporcionado pingües beneficios 
en los recreativos. Mftua Fght9r2 ya 
estaba considerado el mejor juego de 


^ sobre un prototipo de PScne, y aquello 
me dejó sin palabras," nos comenta 
David. "Saturn no me produjo la misma 
sensación." En parte, esto fue debido a 
que a los primeros títulos de Saturn no 
aguantaban la comparación con los de 
PlayStadon. Cuando Daytona USA llegó 
a Saturn. su control era impecable, pero 
sufrís de los mismos problemas técnicos 
a los que se referían los programadores a 
los que entrevistamos: pobre trame rete 
y el siempre irritante pop-up, algo que no 
parecía a'escara los juegos diseñad ca¬ 
para la máquina ds Sony. Battíe Arem 
Toshinden, uno de los primeros juegos de 
lucha 3D para Playstation, desplegaba 
un m a pea do de texturas en sus 
luchadores que hacía 
palidecer a 


Virtua PightBr. Como resultado, Saturn 
empezó a ganarse la reputación de ser 
una consola bastante más floja que PS a 
la hora ds le crear gráficos 3D. 

Consciente del peligro que suponía 
Sony y su máquina, el presidente cíe 
Sega, Haya o Naksyama, quiso tornarle la 
delantera a la competencia en Occidente, 
adelantandc el lanzamiento de Saturn 
respecto a la fecha prevista inicial mente 
(septiembre de i335!. Nakayama se 
salió finalmente con la suya, pese a la 
oposición ds las oficinas de EEUU, y 
Europa. Sega desvelarla sus caras en 
el primer E3 de la historia. Aquel i’ de 
mayo de 1335. Tom Kalinske no solo 
presentó a la prensa occidental la Saturn 
y el precio con el cine llegaría al mercado 
(333$1, sino que además dejó atónitos a 
los presentes al anunciar que la consola, 
ss pondría a la venta ese mismo día. 
Sony se pasó si rosto de la 


Saturn desplegó una sorprendente variedad de modelos... 


5^ 


* ,Saturn] A p e sar zle sus prcfc-ETBs c «m :ns3D Si1urn 
agre sa ir a re sa en n jne ga s en mn Lfirtv? Figbterí 


lucha ds todos los tiempos cuando llegó 
a Saturn, y aunque el por doméstico no 
lucia can bien como la placa, la conversión 
era sencillamente increíble, corriendo a 
60fps en el modo de als resolución ds 
la consola. El tercero en discordia fue 
nada menos que su majestad SegaRaHy 
Qiampionsiiip. Pero incluso el arcads de 
conducción de AM5E (que batió el récord 
de venías de un CD-ROM en Reino 
Unido: no pudo impedir que Playstation 
siguiera en primera posición en la recién 
inaugurada guerra de los 32-bit. 

Saturn no lograba remontar el vuelo 
en el mercado mundial; pero causaba 
conmoción en su Japón natal. ¿A qué 
era debido? En pane, a la adoración que 
sentían les nipones por las. recreativas 
de Sega. En Peino Unido Lírica Fighter 
2 \le aclamado por revistas corno 
Afean Machines Sega y C&VG y vendió 
razonablemente bien. Pero en Japón iie 




•J 
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Hl-SATURN NAVI 

■ Eü te m odelo de H itadi i inc Ili ia 
sistema de navegac ion GPS e inc luso 
se Le p odia acoplar un monitor para 
echarse unas partidas en el coche 


SATURN (JAPÓN) 

fe El modelo estándar comercializado 
en t ierras jap onesa s desde el prnner 
diade su lanzamientos. Plástic o gris y 
vistosos b ot oñes azules. 


SATURN (BLANCA) 

II J^íón acabariaacogierdoeste 
modelo, más económico, con un ligero 
rediseño. Llegó a Occidente, aun que 
con su característico color negro. 


SATURN (OCCIDENTE) 

■ La consola se vistió de negro cuando 
llegó a Los me re ados oca-dentales, 
acompañada de un pad con nuevo 
diseño (que no cuajó). 


SKELETON SATURN 

■ Otra exclusiva de Lmercado japonés., 
se produjo en unidades muy Lim itadas 
(apenas 20.000) para prcmocionar el 
juego DerbyStallion. 
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* J wgofl hhtw Et.vni'ig 
Baflgws derntitrawi q ¡re 
Saturn s-era capar de crear 
;jb glfc P nüga nald e nalid ad. 


6 í John Carmack me dijo que no 
podía utilizar el hardware 3D bajo 
ninguna circunstancia J J 


JimBagley 


un auténtico fenómeno. Pata dsr una 
ides de le que supone la franquicia para 
los jugadores japoneses, solo un dato: 
en una encuesta tea liza da en 2CCG para 
determinar les 100 mejores juegos de 
te dos les tiempos, les léete res- de Famúsu 
situaren a Wrtie Fighter por encima de 
Son.c Tfoe Hedgehdg, Super Mano Wofid 
y Tetiís. 

Est» tampoco bastaría para explicar 
el éxitc de Saturo en Japón. Sin 
embargo, resuba más fácil de entender si 
consideramos que para finales de :39E, 
Sega contaba ccn gente del calibre de 
Mjs Armando RPGs exclusivos como, 
Shm Megan?) Tensei: D&iti Suirimorter- 
que tuvo un éxito arrollador. Sega expíete 
la popularidad del género en ■jertas 
niponas ato largo de tos 


años sucesivos, le que nos brindaría Tules 
tan gloriosos como Gran-Hia, Princess 
Omvrry la franquicia Tenemos 

que hacer una mención' especíala la saga 
Sdkaw Tj¡( 50 .n, que inspire incluso un eré 
ten'ático en Tokio. Ei hecho de que todos 
estes juegos iteran exclusivos pata Saturo 
(Si no perm.sné tremente, si al menos 
durante un ano}, convirtieron a la máquina 
de Sega en una de las censólas, "averitas 
de losfens del PPG. 

A medida que avanzaba ‘336, era 
evidente cus Satutn estaba perdiendo 
fuelle mera de su Japón natal. A Sega 
no le quedaba otra que bajar el precie 
de la máquina si quería seguir 


compitiendo con PlayStaticn. Aunque les 
oeste lo suyo admitirlo. "Que es den. no 
os tenemos miedo, sois vosotros los que 
estás aterrorizad os, sois los que habéis 
e día de a ceiver, y os vamos a patear el 
cuto mientras Tetáis", fue la respuesta de 
director de marketing de Sega Europa, 
Andy Mee, ante la bajada de prede de 
Playstation. La realidad no pedía ser más 
d reta lite. A pesar de las bravatas de Sega, 
en octubre de 1336 había tres veces 
más Playstation en les liega tes europeos 
que Satutn. V la bnsdia estaba lejos de 
reducirse, sobre todo después de la 
cancelación eiel gran lanzamiento navideño 
que preparaba Sega, ¿ícocA-Treme, 
debido a problemas de desarrolle. 

En junio de 1 336 la cosa 
se puso aún más ► 


HI-SATURN V-SATURN SAMSUNG SATURN SEGA SATURN THIS IS COOL SATURN 

■ Satum japonesa con botones «Víctor {más conocida como JVC) ■ Las estrictas leyes de Corea de iSur (SONIC STAMPj ■ Otra Saturo transparente, fabricada 


blancos, fabricada baja licenc ia Sega fabricaba la uni dad de CD de Satum y obligaron a Sega a ceder la fabricac ion ■ Aunque Sega infrautlizó a su en un ida des Imitada s {50.000). Abora 


p or H itadi i. el gigante electrónico que p rodujo este m odefo para el mercado de la Saturo si queda d istribuir su 


mascota durante el te nado de Satum, cuestaunojo de la cara en el mercado 


fabricaba los dos procesado res SH2, n pon con c o lo ridos botones. 


móqu ina en aq uel mercado. 


si puso su efigie en este modelo. 


coleccionista, Malditos especulado res. 
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Aunque Saturn no destacó por su potencia manejando 
polígonos, algunos juegos exprimieron su hardware al límite. 


NIGHTSINTO DREAMS 

SONIC TEAM _ 

■ Amad o p or j no s y ni ng un-eada 
por ot ros, b que a s tnd is-c uti ole es 
que NiGHTS no: ofrecí dalg.no: de 
en tom o: más espect ac ul are: jaro á: 
visto: en Saturn, desdeSolash Garden 
a Soft M j:e j m. Aun que si tuvi eram o: 
q je e leg ¡runo, :e ría el djelocon tra 
Wiz em an, q j e de so legaba efecto: 
:enc¡ II am en te al jcí nan tes. 


SONIC R 

TR AVELLER'S TALES _ 

■ 5míc fí log rd fu: ¡o nar las ca rre ras 
con el universo oi atafo rm ero de i a 
mascota azul, de manera im&ecaDie. 

El j j ego d e: ioord aoa co lo rid o y lo: 
escenario: lograban exprimir el 
hardware de man era loa ole, gracia: al 
ta lento de Traveller's Tale:, q j e incl u so 
I og rd en mase arar I a c o rta d ista n: ía d e 
d io jjad o q j e sol ¡a I astra r a I a c on sola.. 


BURNING RANGERS 

SONICTEAM _ 

■ El último lanzamiento del Sonic 
Team oaraSaturn sacó petróleo 
de la: trina: de la consola hasta 
limite: inimaginables desplegando 
tran soarencias, esc enari os e no rme s y 
soro re nde nte: efe: tos de i jz . Si :d¡ o el 
resto de est udi o: n jd ¡era n exp lotado 
la Saturn de i a misma manera, otro 
gal lo le haoria ca nta do a I a p oore. 


DEADOR ALIVE 

TECMQ _ 

■ Los programadores deTecro nos 
d ej aro n ató nitos co n esta c o nvers i dn 
de :j recreativa, caoaz de ¡levara 
S at j m graf ic os en ai ta reso I uc id n y u n 
frame rate de lo más suave. Incluso 
lograron salir ai roso: en lo que 
respecta a los esc en arios, el principa! 
escollo con el que se e nf re ntd A Mir 2 
en sj oort de Virtua Fighíer2. 


PANZER DRAGOON 
SAGA 

TEAM ANDROMEDA _ 

■ Un a d e las oro ducc io ne s m as caras 
para Saturn. a un que el dineral gastad o 
oorSega mereció la pena. Además 
de por su incoritestable calidad, se 
na convertido en una de Las piezas 
m as c o dic íad as oo r c olecci on istas, 
d eoid o a I as I i,m rta das u ni dad es que se 
disminuyeron en Occidente. 



^ cruda cuando un nuevo competidor 
entró en liza. La es pe redi sima Nintendo 
£4 irrumpió en el mercado acompañada 
de un bombazo llamado StiperMano 
64, que revolucionaría para siempre las 
plataformas y les juegos 3D. Aunque la 
máquina ds Nintendo jamás cosecharía 
en Japón el éxito de Saturn, no tardaría 
demasiado en superarla en Occidente, 
desplazando a Is consola negra a 1= 
torcera posición. Curiosamente, muchos 
fans de Saturn reaccionaron de una 
manera sorprendente a partir de ese 
momento. Conscientes ds que la 
máquina de sus amores había perdido el 
favor de Icsthird partes y Is prensa, los 
fans comenzaron a agruparse y a mirar 
mas allá del mainstream. 


Páginas web coito Dave's Ssgs 
Saturn Page (www.segarsatum.coml o 
UK :Re ó stance (www.tikre sists nos.co.ukl- 
se convi rieron en puntos de encuentro 
entre propietarios de Saturn, que podían 
encontrar allí las noticias y revisws que 
muchas revistas ya no les ofrecían. 

Sega correspondió alamor de susfens 
con estupendos lanzamientos, corno 
conversiones ds recreativas como 
Virtual On y fíghting Vipers, además de 
juegos exclusivos ten alucinantes como 
NiGHTS into Dreatnsy Panzer Dragoon 
Zwei. Algunas thirci panes siguieron 
exprimiendo la máquina a con cien da, 
oomo quedó patente en el Exhumad, 
de Lobotomy Software (aunque los fans 
ds fron Maidsn seguimos prefiriendo 


£íNo había 
tanta diferencia 
entre ambas 
máquinas como 
proclamaban la 
prensa y los fans 
de Playstation 

Nick Burcombe 


su nombre yanqui: PowerSIaveí, el 
~s bilioso Guardian Henos deTre asure 
o los inmensos juegos ds lucha 2D de 
Capcom. Puede que Saturn no lo tuviera 
fácil pare sosera nuevos usuarios, pero 
sabia cuidar a la parroquia ya existente. 

La decadencia ds Saturn empezca 
evidenciarse cada vez más a lo largo 
de “337, en parte porque los estudios 
occidentales ds Sega se dieron por 
vencidos y ya tenían la puesta vista en 
si futuro y el nuevo hard ware que se 
ave dn a ba. "Jamá s a loan za remos a Sony, 
de eso no hay duda", proclamaba Andy 
Mee en el primer número de Saturn 
Power, apenas unos meses antes de 
ser despedido cuando Sega empezó a 
iecorar gastos. Bernia Stósr, CEO de 
Sega América, fue aun más explícito 
cuando dijo que "Saturn no es nuestro 
futuro" durante un discurseen si E3. 
Aunque fuere verdad, pecó de prematuro 
(por no decir otra cosa i-al proclamar 
aquello en junio de 1397, dado que 
Sega aun seguía gestando su siguiente 
pieza de hardware, que cardaría aún un 
año y medio en ver la luz. Después de 
oir semejante ‘rase, a los third pandes, 
las distribuidores y las tiendas ya no les 
quedaba ningún aliciente pare seguir 
apoyando a la pobre Saturn, al menos en 
lo que referente al mercado occidental. 

or el contrarío, aquel año 
fue el más prorifico para 
Saturn en el mercado 
japonés. En 1397 se 
lanzaron 351 títulos, muchos más de 
los que recibiría la consola de Sega en 
Occidente a lo largo ds toda su vida 
comercial. Fuera de Japón, los jugadores 
más. hardoore empezaron a acudir al 
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c ¡S ntJ r " | La t áq íi -n a p asa fca !t e m e t ale ua ada 
sgabap tb Tenis ds portar juagas do otras sistemas. 
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m eres de de importación en busca de Ice 
últimos matamaicianos 2D y Ice juegos de 
lucha que salían en Saturn, dos generes 
c¡ ue parecían abandonados en Occidente. 
Algunos de estos títulos hadan uso de 
cartuchos que añadían más RAM a la 
consola, lo que se tradujo en conversiones 
espectacularmente fieles de los últimos 
éxitos recreativos ds Cap corrí y SNK. En 
comparación, Ice ports de PlevStation 
eran mucho más pebres s nivel gradee, 
con menos trames de animación. Les 
propias revistas, incluyendo las. cabeceras, 
español®, dieren cada vez más cobertura 
al mercado paralele de ¡ni porta den, 
loando entre sus páginas la calidad de les 
conversiones de Metal Skjg c X-Men Va 
Street Fgfrtef, entre orce. 

Ssturn gozaba de una excelente salud 
en su Japón natal, pero Playstation 
seguía reinando, de manera aplastante, 
ene! reste de! planeta. Y le haría aún 
más tras el lanza miente de Final Fantasy 
Vil , en enere de "337, que vendió des 
millones de copias en apenas tres días. 

A diferencia de O cadente, dende Sega 
ya se había rendido, la central japonesa 
seguía apoyando a muerte a la consola, 
y puso en marche una nueva campaña 
de marketing alrededor del personaje de 
Sega Sanshirc. Su popularidad no ^ 

o-S-n urn| Pái¿F{Dfaffisw! Iube'e rsyBcls Tá5. ca ilesa 
q líe Ssg n ni r si 1 ü da ranlE n v d a d b Ib consola 


i> :5BlufnjSoga rdra utilizó a Sane 
m duelen de su parte fine en a 
EpIn-offEV ?e es pin! nt íce. 





















DESARROLLADOR: Time Warner Interactive Ent 


ANO: 1997 


■ De sgrac adámente, su rareza y su demenc ia Ip rede 
¡rnp idieron a mucho s usuario s disfrutar de Jusatsushi 
TarofrraruiPsychic Assassm Taromansí Este delirante juego 
f usilaba sin c omplejos elementos de Sninobi y Alisa Dragoon. 
combinando sprites con polígonos, y acabo re matando 
el cóctel c on fantásticos efectos de sea ling, rota: iones y 
cratu ras extraías del folklore japonés. Desplegabauna 
dificultad algo puñete ra, pero sus impresionantes gráficos, su 
i imaginativo diseño de niveles y unas an knac iones estupenda 
compensaban los sufrimientos. ¿Os hemos didio que podas 
trotar sobre vacas en estampida, a lo SunsetRiderfi 


MAGIC KNIGHT RAYEARTH 


■ Ba sado en el manga de las CL4MP, Magte Knight 
Ráyúárth es un auténtico teso no para fans de l R PG, 
minutiosamente adaptado al mercado yanqui po r Work ing 
Designs {esta gente siempre lo bordaba). Entre sus 
mayores virtudes estaba un sistema de combate muy 
d ¡vertido y unos g ráf icos 2 D para caerse de espaldas 
Desafo rtunadamemte llegó a EE,UU. en 199B. con tres años 
de retraso respecto a Japón, y hoy en día cuesta un ojo de 
la cara en eBay. Una buena opción si no dominas e l japonés 
para exp rmir el resto de los RPG n ¡pones de Saturo. 


euiMñri ■■ icatpi 10*111 TMíifiniJimi 


ftBé¡3j7tSíverg¡m se 
i a eü e ir'g an be c it 2 r a era atwa 
iDElafcn EanEtrj da esEte a piacaST-V| 


► se le volvió a disparar las venías de la 
consola, sino que llegó a prctegcmzsr su 
propio vicie ejuege. 

F'ars losfens de Satum, :338feie un 
año agridulce. Occidente rscitió juegszos 
del ealibre de Panzer DragoonSaga e 
Bvming Ffang&s, pero ni siquiera esees 
Ti eren de levantarlas ventas de la eensela. 
Los japoneses, per su paree, disfrutaban 
además de la úleirrs joya de fie asme, 
RaútmtSifverguri, y acudieron en masa a 
compiar Sakufa Tasan 2 (medio millón de 
unidades vendidas en ia priméis semana}, 
pe re Sega ya se estaba, preparando pars 
la irrupción de Drssmea.se, laque se 
■jaduje en un negable bajón en si nú mere 
de lanzamientos país Saeurn respecto al 
año anesrier. Apenas se comercializaron 
un puñado de títulos a le larga de :333 y 
2330 (menosde20en tetaII-, incluyendo el 
excelente Street FighierZero 3. 

Las- razenes per las que Satum Tacase 
tan estrepitosamente en Occidente 
son fáciles de entender. Los gustes del 
gran público evolucionaron a le larga 
de los años. Les grá ; iscs poligonales 
se convirtieron en la norma durante la 
generación que compartieron Satum y 
PlayStaden. Y en ese campe, la máquina 
de Sega era muy inferiora la de Sony. 

Pero también es fácil comprender les 
motivos per les que se le sigue teniendo 
cariño a Satum. La máquina de Sega 
adapto de manera impecable algunas de 
las placas más queridas de les salones 
recreativos de! sai ador de les años 33, y 
le bordó especialmente en le referentes 
los juegos 2D, que han envejecido mucho 
mejor que les mundos poligonales que se 
prodigaren en las cénselas de 32-ler de 
la época. 

Para su desgracia, Satum jugaba en 
otra liga respecto a Playstation y Nintendo 
64, y aunque aquello fue ai sentencia de 
muerte en les. 3G, con el pase-de los años 
se ha convertid o en su principal atractivo. 
En su catálogo no solo encontraremos 
grandes juegos, sino que estes son tan 
diferentes que complementan a la oferta 
que ofrecían Sony y Nintendo en sus 
respectivas plataformas. En los 3C puede 
que pensáramos que Sega estaba en 
otro planes, pero hoy en día no podemos 
estar más agradecidos de que la Satum 
estuviera a mundos de distancia de sus 
competidores, it 
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RADIAN! $ UVERO UN 


DESARROLLADO!?: Trea&ure ANO: 1998 


■ Todo en Radito ií Sffeergun es rnag istral. A n ivel gráfico era un 
espectáculo que llevó elhardware de Satum a sus limites. En 
c uanto a mecánica. nos impresionó con su equ ilibrad o a rsenal, 
su sistema de recompensas por col ores - que seria refinado 
en su sucesor espi rítua L Ikaroga - y algunos jefes realmente 
maquiavélicos. Incluso después de su lanzamiento en Xbox Live 
Ancade, las cop ¡as del original de Saturn siguen alcanzando 
P rec ios de infart o en eB ay. No es para menos, po rqje en una 
má qu ina moleta de g randes shooters, este sigue siendo el rey, 


8 CLÁSICOS DE 
IMPORTACION 

Algunas de tas mejores joyas de Satum jamas Segaron a Europa, Para hacerse 
con ellas hubo que acudir at mercado paralelo. Pero el esfuerzo merecía la pena. 
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DESARROLLADOR: Ving ANO: 1997 
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DESARROLLADOR: Konani ANO: 1998 


m Existen otros estupendos plataformas de importación para 
Saturn, desde Asiría tyizubaku Dáboukerr, pero nos ha podido 
nuestro am or por Bub y Bob, A pesar de que vi ó la Luz mucho más 
tarde que Ráinbow 'siands, Symphony recibiría el subtitulo de 
BubbleBobble ti En cualquier caso, era todo lo que un fan de la 
recreativa original de Taito podría soñar. Hay cuatro dragoncetes 
para elegir, los jefes son una monada, es posible cargar los 
disparos shots y existen vares rutas a elegir. Es básicamente el. 
Buhhie Bübhl& -que nos ch iflaba de c níos, c on el volumen al. 11. 


■ Satu m d isf rutó de recopílate rios memo ráb les, de sde Los 
iSewraíránde Capcom, a las d istintas entregas de Sega (aquí 
solo llegaron tres, en forma de pac k sin Los remixes deaudio). 
Konami reunió Los tres discos para PlayEtation que recopilaban 
sus clásicos de M5X y los fusionó en un unco lanzamiento. 3D 
dasicazosque incluían joyas como Yier Ar Kutig-Fuo Gradiu s, 

Una alte rnativa ideal para to dos lo s que c rec irnos con Am strad y 
Spectrum ysiempre mirábamos con envidia a Ivecino del IvtSX. 


DESARROLLADOR: 


■ Vale, L7jp.ro nose di st ribuyó en Occidente, pero dejad que 
expliquemos por qué b hemos be luido en bgar de otros 
títulos como GateRscer. El Day tona Cliampioriship Círcuii 
Editan que disfrutamos aquí mejoro el framerate, añadió dos 
ci re ¡j'rto s más e ine orpo ró nueva música. Pero Circuit Editor i, 
editado en Japón, fue un poco má s Lejosa I incluir el Daytona 
Medfey, la posibilidad de alterar la mecánica de derrape de 
íoscoches y la pos ib ilidad de c orrer en d iferentes momentos 
del día (mediante una combinación de botone^. Es La versión 
defin rtiva de un g randisim o arcade de conducción, 


ELEVATGR ACTION RETUR NS 


DESARROLLADOR: Ving ANO: 1997 


■ Impecable conversión de b recreativa de 19Pá, que actualizaba de manera 
magistral La mecánica del bofvidable Elévate rAction de 1963. Los homenajes a 
B ond y el espi onaje sesentero del orig mal dieron paso en Retu rns a la pirotec nia y bs 
fu rioso s tiroteos del c be de acc ion moderno. Un a uténtic o festín pa ra amantes de 
las2D con escenarios minuebsamente detallad os y una estupenda animación para 
el trb p rotag on ista y sus enem igos. En e sene ¡a era La misma mecánica del original, 
pero potenciada por un c roño infibcableyunos adversariosque escupan toneladas 
de metralla, en lugar de las lentas y entrañables ba litas de 16 3. 


KONAMI ANTIGÜES: MSX 
COHECHO N ULTRA PACK 


VAY¿Q 


HU1 I UN 


STREET FIGHTER ZERO 3 


DESARROLLADOR: Capcom ANO: 1999 


■ Las dos prime ras entregas de Zapara Saturn 
Llegaron a Occ idente, pero Street Frgftief ¿ero 3 se 
quedó en su Japón nataL Impresionante port de la 
recreativa original, con un enorme reporto rio de 
Luchadores, una animación gloriosa (gracias a La 
ut ilización del cartucho de 4-MB) y e scenario s que 
nos hacen añora reí reinado de Las 2D, Además 
de añadir personajes como R Mika, Junly Karin, 
Capcom pu lió aun más La mecánica de la f ranqui: ¡a 
bco rpo rando tres esti bs de ludia bautizados como 
‘isms yelnuevo Guard Power Ganga. 






















































































ENTREVISTAMOS A 

TOM KALINSKE 


¿Cuándo empezó Sega a buscar un sucesor para 
Mega DrÉve? 

,Üa central japonesa había empezado a trabajar en si 
nuevo hardware muy pronto, hacia 1993. Recuerdo 
qus mi je~e de R&D y yo mismo intentamos 
involucrarnos en la creación del sucesor de Génesis 
(Mega D ri ve i por aquella época. 


En algunas entrevistas has mencionado que 
Sony y SÉFEcon Graphics también mantuvieron 
contactos con Sega para desarrollar hardware... 

Conocía a Jim Clark, presidente y CEO de SGi, y 
me contactó para contarme que su equipo lia bis 
desarrollado un nuevo chip se:. Pensaban que era 
perfecto para un sistema de videojuegos, así que 
Jce Miller (mi jefe de P.&Diy yo ncs acercamos 
a las oficinas de SGI, vimos las capacidades del 
chipsety nos pareció que era muy, muy bueno. Se 
lo consultamos a Hayao Nakayama (CEO de Sega 
Japón} e Hideki Sato (que dirigía el departamento de 
R&D de la central}. Sato vino con su gente a evaluar 
el chip de SGI. Dijeren que su tamaño era excesivo 
y que sus capacidades de audio no eran todo lo 
buenas qus deberían ser, asi qus lo rechazaron. 

Jim me llamó posteriormente y me dijo "¿Y que 
hacemos ahora?. A'lo que le respondí qus había otra 
compañía en Ssattls con ¡a deberían hablar. Asilo 
hicieron y aquello acabaría siendo el germen de la 
siguiente consola de Nintendo. 

En el caso de Sony, habíamos trabajado muy 
de cerca con ellos en EE.UU. Me hice muy 
amigo de Olaf Olafsson y Mickey Schulhoí, por 
aquel entonces presidente de Sony America, 
y colabora irnos juntos en unas cuantas cosas, 
entre ellas juegos ae Msgs-CD. Más adelante 
nos ofrecieron crear una plataforma de hardware 
conjuntamente. Asi que Olaf reunida sus 


El antiguo CEO de Sega América nos cuenta de primera 
mano cómo fue la creación y el lanzamiento de Saturn. 


¿Aquello fue un proceso natural o había 
cierta sensación de amenaza por parte de sus 
competidores? 

Supongo que fue debido a un proceso natural, 
porque ya sabes que el hardware tiene una vida 
limitada. Ahora, en lo que respecta a mi opinión, yo 
quería mantener la Génesis viva el mayor tiempo 
posible - Quiero decir, yo no era. partidario ce traer 
otro sistema al mercado, forz es amente. Pensaba 
que Génesis aún tenía bastante vida por delante, 
pero era consciente de que teníamos que tener un 
nuevo hardware en la recámara. Sabíamos de la 
amenaza de la 3DO. De hecho, recuerdo que Trip 
Ha.wkins viajó a Sega Japón para intentar vendernos 
la máquina.. Conocía bien a Trip, y fue una reunión 
muy interesante, pero aquello no nos convenció. 
Pensaba que era una máquina demasiada cara y el 
mercado acabó dándonos la razón. 
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muchachos de R&D, y Jes Mülsr y ye nos 
sentamos con ellos a s lab erar una hoja con las 
especificaciones técnicas para el nuevo sisee ira. 

Nos fuimos a Japón y nos reunimos primero con 
Sony, y estes dijeren "adelante, es una buena idea, 
hagamos juntos el nuevo hardware". Después 
de todo, estaba cansado de perder dinero con el 
hardware y pensaba que era un gran trato porque 
éramos mucho mejores que Sony en aquella época, 
a la hora de desarrollar softw are. Com partí ría ir os 
las pérdidas en el hardware y ambos sacaríamos 
tajada del software que vendiésernos- ¡éramos 
superiores en ese campo, asi que ganaríamos 
iruche- más dinero!. Luego fuimos a Sega Japón y 
Nakayama y la Junta nos dijeren "¿Estáis locos? No 
queremos ayudar a Sony, no tienen ni idee de hacer 
videojuegos", asi que tumba ron el trate. 

Luego darían el salto en sol bario al negocio de 
de las consolas y lo hicieron muy bien. ¡Tenían una 
gran máquina! 


El plan original era lanzarla 
en otoño, e incluso para 
entonces no habríamos 
contado ccn el suficiente 
software, en mi opinión. Y de 
repente recibí aquella fama da 
de Nakayama en la que dijo 
Tenéis que lanzarla durante la 
■cria" - pero...¡No estábamos preparados! 

Acto seguido iré dije la cantidad de hardware que 
nos iba a enviar para su distribución y le dije que 
era insuficiente. Me ordenó que eligiera un par 
de retailersy que les sirviera las consolas solea 
ellos, para empezar. Asi que seleccioné a un par de 
retailers y k> anunciamos en la feria, diciendo que 
la Saturn estaría disponible en las tiendas desde 
ese mismo día. La sala se vino abajo, pero los 
responsables de las otras cadenas de tiendas se 
enfadaron cuando descubrieron que ellos no podrían 
vender la consola y que ni siquiera podríamos 
su m¡ni strarles so'tware. 



¿Se redi sen ó drásticamente 
eí hardware de Saturn para 
responder ai producto de la 
competencia? 

No oree que ese ''uera el caso. 

Cuando Jos Millsr y yo 
evaluamos la Saturn, pensamos 
que sus especificaciones 
deberían haber side mucho 
mejores de le que eran - per 
ejemplo, Jes siempre fue tuvo 
en mente la conectividad onlilis 
y quería incorporarle conectividad 
a internet. Quería que la máquina 
corriera a mayor velocidad, y algunas otras cosas 
que ya no recuerdo. ¡No me lo podía creer cuando 
descubrí que ninguna, de nuestras sugerencias se 
habían incorporado al diseño de la Saturn! 


Aquello no era la manera de 
lanzar una consola. 

La ventaja que ofrecía 
eE lanzamiento sorpresa 
era pequeña,teniendo en 
cuenta que sólo dispondríais 
de cuatro [«eses de ventaja 
- ¿Qué esperaban lograr 
ios japoneses en tan poco 
tiempo? 

En Japón tenían la corazonada 
de que si salíamos antes, 
engancharíamos a los 
compradores más ansiosos y estos no comprarían la 
consola de Sony. Aquello era una teoría que, come¬ 
te dos sabemos, no se cumplió. 


en Japón para decir a los tipos de la central de 
Sega cosas como "¿Per qué no tenéis tanto éxito 
como Sega América y Sega Europa? ¿En qué estáis 
fallando? Y la verdad es que si uno se fijaba en 
las cifras, realmente estaban "aliando en Japón - 
no vendían demasiado hardware, jamás tuvieron 
éxito- con Sonic, no- tuvieron éxito con los juegos 
deportivos y con otros géneros. Sólo cosecharon 
cierto éxito con los juegos de estrategia y los PPG. 
Y como te puedes imaginar, cuando: llevas tiempo 
en la compañía y Nakayama y los otros jefes vienen 
a gritarte, preguntándote por qué no eres cóme¬ 
les tipos de América y Europa, empiezas a sentir 
cierta antipatía hacia tus colegas occidentales. Asi 
que empezaron a desmerecer nuestro trabajo "rente 
a Nakayama y otros miembros de la junta - ‘ Eli, 
no deberíais dejara estes tipos hacer esas cosas, 
no están haciendo lo correcto, no es la manera de 


í i Muchas 
tiendas se 
enfadaron cuando 
descubrieron que 
no podrían vender 
la consola J J 

Tú m Kali n sk e s ob re el lan zami en to 



Has mencionado que no estabas a favor de un 
lanzamiento tan precipitado, que piensas que 
aquello fue un error. ¿Pero Sega Japón tampoco 
ostuvo en cuenta en este aspecto, verdad? 

Grité hasta quedarme afónico, mientras nos 
obligaron a hacerlo. Para empezar, la Saturn no 
me volvía loco, precisamente. Pero además, 
cuando une lanza una consola debe contar con el 
suficiente software ¡tara, respaldar el lanzamiento. 


¿Te mantenías en contacto con tus colegas 
europeos? ¿Qué opinaban ellos sobre la Saturn? 

Por supuesto, estaba en contacte- con tipos corre 
Barry JsTato - ninguno de nosotros quería un 
lanzamiento tan precipitado, sin software suficiente, 
e hicimos causa común. ¡Creo que se 
resistieron a ello más que nosotros! 

Disfrutaste de mucha 
libertad durante 


trabajar de Sega". Después de un tiempo, supongo 
que acabarían influenciando a Nakayama hasta 
el punto de que empezó a o leerles más a ellos 
que a nosotros. Y empezó a rechazar :cde le que 
sugeríamos desde Occidente. 


aTwnfiiEE] princ ipa! 


fs'eg.i Ojwb«i Dcc dente, 
Ah an da n afia Sej^Vcc s 
fie spu ré d el lana T(p ntu 
da Saturn. 


¿De qué manera Sega intentó 
contraatacar a Playstation 
en las navidades del 95? 

Intentamos cerrar un buen 
latálogo de títulos para la campaña 
navideña, e hicimos varias 
premociones para contraatacar 
de alguna manera. Fe repara 
entonces ya había decid i de¬ 
que era el momento de irme 
de Sega y hable de elle a 
Nakayama, creo que fue 
juste por Navidad. Voló a América e 
intentó convencerme de que no lo 
hiciera, pero entendía mis motivos. 
Siempre tendré un gran recuerdo de 
él, y cree que simplemente se vió 
forzado per les mandos intermedios de Sega, 
como al parecer sucede habitualmente 
en Japón - no puedes ir en contra de tus 
m an d os i ruterm e-dios todo e I rato y pretender 
mantener tu puesto- de CEO. Entendí su situación 
y éi entendió la mía. 
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Exigía dispa raí, avaníar y 
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tltlO KREIIMES rniKIS LIOES ECHE 


C uando le preguntamos 
sobre su transición de 
trabajador a tiempo 
completa en Mrk.ro- 
Gen a freefancista. 
Raféele Ceceo líe¬ 
se pene sentimental "Las cosas en 
Mikro-Gen empezaron a r mal tras la 
hecatombe de ShadowOf The Unicom 
ÍNdT: La opuesta por el Micro-Rius r 
un ambicioso periférico ace sustituid 
Íb ROM original del Spectrum ies 
salió muy cata}. Hasta entonces les 
programadores solíamos trabajar en 
una oficina apartada del reste de la 
compañía, pero nes llevaron a unas 
nuevas o ■¡cines, donde teníamos que 
trabajar ¡unto al reste de departamentos. 
.Aquello nc les hizo ninguna gracia a les 
programadores, y solo i.ie cuestión t¡e 
tiempo que todos nes largásemos." 

Mikro-Gen ya no era la misma pero 
s pesar ae elle Ráesele desarrollé su 
primer proyecto corno free lance para 
ellos - mientras tiabajaba aparte en un 
segundo titule más ambicioso. "No oreo 


que estuvieran muy contentos con mi 
marcha, asi que les qije que liaría Cop- 
ÜLifcomc "reelance, a modo de ofrenda 
de psz. Estaba inspirado en un shccter 
de 'policías y ladrones' que había visto 
en los recreativos, y no me exigió 
demasiada dedicación mientras estaba 
preparaba Exofon. Va tenía la 'oficina' 
montada, dado que por aquel entonces 
muchos programsdores teníamos 
ordenador en casa para experimentar 
eco ellos "usra del trabajo." 

Exoion compartiría con Cop-Out 
una mecánica aroa.de y lineal, además 
del desarrollo por pantallas de una 
creación anterior de Raraelle, el 
shooter Equinox. "El diseño de esa 
clase ds jueges estaba enfocado a 
incluir teda la acción y los puzzles en 
pantallas individuales - la diferencia con 
Exólón es que sólo había una salida 
en cade pantalla, al con-raro que en 
Equinox, que desplegaba hasta cuatro 
potenciales salidas. El diseño de Exohn 
era alge más sencillo, dado- que no tenía 
que preocuparme de introducir puzzles 


íí Equinox estaba incluenciado por 
juegos como Commando y Jet Pack 
y el cine de acción de los 80 J J 

Raffaele Ceceo 


RSt SE HIZO: EH 010 F 1 


ut bajo el sello Hewson 


Tras haberse bregado en Mikro-Gen, Raffaele Ceceo 
se hizo un nombre trabajando como freelance para 
Hewson Consultants. Rory Milne nos descubre los 
secretos de Exoion, su debí 


u .ZÁ S pe rtriKT.I Algti n as (¡a "la f a ?, relab a^ 
dh'id’d re í ■! d de a ttu ras-la faitea 


■> ZX ScEGtfifTl Lasufcslácit&E salí aban rer 
a res otee e-Tcarl: de hue síes Títere. 


distribuidos sn múltiples pantallas, 
le que me permitió centrarme en el 
ele mente-.a rea de y potenciarlo mucho 
más que en Equinox." 

Las expíe sienes y les tíreteos casi 
constantes compcnían algunos ds les 
elementos arcad s más memorables 
de Exofon, sn les que se denota la 
huella que dejó ¡Hollywood tente en 
este juego como en los anteriores 
" Re cus rdo va gams nes la influ eneia 
de juegos como Cornmanóo y Jet 
Pac , además de que, per supuesto, les 
aiie-s 80 "ueron la década de Ramb o, 
Terminatoi, etc..., asi que también hubo 
una fuerte influencia de aquello." 


T iras marcar ía dirección que 
seguí ría Exofon, Raffaele 
eligió diseñar el juego 
directamente sobre la 

pantalla en lugar ds crearlo todo a 
partir ds stcyrboards, y le preguntó- 
ai animador Nigsl Biownjohn si 
querría diseñar el personaje central. 


,f ¡Conociendo mi manera de trabajar, 
dudo mucho en que dibujara muchos 
bocetos! Todo estaba plasmado 
directamente sobre la pantalla, ya que 
no sabía dibujar. Prefería sumergirme 
directamente sn la creación del juego 
para tener algo sn funcionamiento le 
antes posible. Aunque recuerde haber 
utilizado papel cuadriculado para marcar 
la ubicación c¡s los elementos de cada 
pantalla. Todos les ajustes se hicieren 
a medida que iba jugando v ajustando 
ds nuevo. En Mikro-Gen usábamos un 
programa custcmizado que corría sobre 
el Spectrum. Creo que Chris Hinsley 
le desarrolló antes ds que yo llegara, 
s incluía un cable para conectarlo a la 
máquina de desaire-lio desde la cual 
podías cargar les gráficos directamente. 
Tras abandonar Mikro-Gen segui 
utilizando aquel software durante un 
tiempo. Pedías dibujar moviendo el 
cursor con las teclas y con la barra 
especia dora se podían añadir o eliminar 
pixels. Aquello se diseño en aras oe la ► 





















































CLASICOS DEL 
RUN-AND-GUN 


Otros ejemplos memorables de 
este popular subgénero 

GREEN BERET ¿ 


SE7EMA: Recreativa ANO: I9B5 


■ Au nq ue e n oca: iones o od ámos tirar d e 
lanzallamas, e! prot agonista de G^e/i fierei 
:e abría baso entre los rusos, casi siempre, 
a •: jen i! ia da limo a. Este c orreo 5 o dás ic o de 
Konami marcaría ei camino a seguir porto da 
u na generas ion de rec restires. 1 


COBRA 


í í En ciertos aspectos, cada 
pantalla podía considerarse 
un puzzle en si mismo J } 

Raffaeíe Ceceo 

► velocidad. Nigel Elrownjohn ers un 
animada brillante y desde si principio 
del desarrollo Is pedí ülis diseñara el 
personaje. Cree recordar que añadí si 
exossqueletoy si arrra doble por mi 
cuenta, ya que resultaba bastante "scil 
hacerlo sobre la base del personaje." 

Sin embargo, mucho antes de 
h ¡pervitaminizar a Viiorc (si protagonista 
os Exobn} y poco después de diseñar 
los primeros trapeados de bits del 
juego, Rairaele empezó a meterse os 
lleno en si código. "Me puse a ello zah 
pronto como pude disponer oe algunos 
gráneos básicos - ere demasiado 
impaciente como para esperara tener 
un montón de gráficos. Posiblemente 
recurrí a algunos conceptos de juegos 
anteriores, pero la mayoría del códigc se 
escribió desde cero. Las técnicas para 
programar en Spectrum evolucionaban 
cada vez más, y siempre perseguías 
hacer algo completamente nuevo, llevar 
a la máquina hasta sus límites. Utilicé 
un ordenada "portátil" con CP/M- un 


SISTEMA: Varios ANO: 1986 


sistema operativo aun mas antiguo 
que si MS-DOS. El ordenada tenía 
dos disquetsras y un pequeño mónita 
de ■escoro verde. Tenía el teclado 
incrustado en todo el conjunto, qlis 
abultaba como una maleta pequeña. 
Conectaba el traste con el Spectrum 
a través del puerto del jcvstick de 
este último, tras hachearlo para que 
sirviera de puerto de serie. Podías 
escribir el programa en Word Star- un 
viejo procesador de texto - compilarlo 
con un compilada oe ZBCy enviarlo 
directamente al Spectrum |tsra testear 
el resultado. Aunque lento, el sistema 
era impresionante en aquellos tiempos." 

Desarrollar el código y los gráficos 
os Exofon al mismo tiempo, mientras 
otro se encargaba ce la animación de 
Yitorc, permitió a Ra^aels ~s oturar una 
déme del juego con relativa velocidad. 
Por suerte, en Hevvsen compartían la 
acción ce Ceceo por la destrucción y 
respetaron su estatus oe 'res la nos. 
"Cree algunas pantallas, del juego 
y a Andrew Hewscn le encantó 
particularmente cómo la mochila 
lanzacohetes era capaz de destruir 
obstáculos. No tenían ninguna intención 
de desarrollar el proyecto dentro de 
sus oficinas, especial mente porque 
demostré que estaba haciendo grandes 
progreses per mi cuenta." 


■ Tras haber firmado ía conversión a Spectrum 
de áreep Bere r, JoffaSmitn desplegó en Cobra 
un a t ec an ica si tí la r. aun q je evo lucí onada. 

La: en trega s C y CP C fuero n d ec eoc 10 na otes, 
sera en Spectrum Cebra era una abra maestra 
reoosante de vi o¡ encía, ñu mor y dive rsi ón. 


SISTEMA: Recreativa ANO: 1987 


■ Responsable de introducir el co operativo oar“ 
dos jugado res dentro del género, combinó de 
manera memorable fases con scroll con tiroteos 
en pa sitios. Contfá- bautizad o como Gryzor o 
Pt üüdvcíúr en algunos mercados - supuso ei 
punto de partid a de una franquicia inolvidable. 


* -“FT tirad | Fin lia b.eCecee es e 
ee ces.la ih! pa s de xas para dar 
fe ÍT-a a EXCE ;S r ‘lD |E '1 d E C PC 


ROBOCOP 


SISTEMA: Varios AÑO: 198S'S9 


n jCS¿| N c le Junas iH’sgrars ai 
Exaion d e 06 — de t binan da es 
gíáfiCDE. dE Scadrii-Tiy CPC 


■ Difícil elegir qué versión es más magistral: El 
düb'jCop recreativo de Data East o el fabuloso 
trabajo que n izo el maestro Mike Lamben 
Soectr j m. Tam do: o olvi dem o s La ver: 1 ón 
Amstrad C-PC, con la que Ocean volvió a dejar 
bate nte s j am or hacia I a m aq uin a d e Alan Sugar, 


GUNSTAR HEROES 


u lAi: ga | Raíl ae ;e Ce ce d n s 
da sarra lió as ve rsa ne s dE 16 - hit 
paro aíbiiirósu gran coíarda 


SISTEMA: Varios ANO: 1993 


■ Treasu re construyó su gios 10 so debut sobre 
los cimientos dei run-and-gun ochen tero. Pero el 
estudio a-ctuai iz ó ei genero orooorcionandoa sus 
nemes un enorme arsenal y al juego una serie de 
niveles que dejaban sin a liento. Jamás se había I 
visto nada paree ido e n Mega D rrve. í 


C on el trato con Hewson 

garantizado, Raffaeíe pudo 
centrarse en expandir los 
elementos visuales que 

acabarían definiendo a Doctor!. "El 
lanzacohetes aportaba un zoque especial 
a la mecánica de disparo, en lugar cis 
centrar la acción zsn sólo en disparar 
a los alieno con el rifle. Seguía una 
mecánica bastante simple: los alieno 
en movimiento se destruían con el 
blaster, los obstáculos con los coheteo. 
Supongo que los cohetes cumplían 
la misma función que las granadas 
en czrco juegos. El exoesq uslero y el 


METAL SLUG 


SISTEMA: Recreativa ANO: 1996 


rtÉ parte de liberar prisioneros de guerra y nacer 
eícafre en tanques, Metal Stogespuro run-an si¬ 
go neón el simóle objetivo de liquidar soldados 
ene mi gos y acaba r co 1 los jetazo: de cad a n rvei. 
Un a j ug aoi iid ad a or u eoa de od je; es y u no s 
gráf i ;o s ad orao les i o co nvie rtiero n e n u n ciás i: 0. 


® 1ZX 5p EEtrumJ E sla s 
esferas libe rail an in 
montón da an Enliga s al sa r 
destruí! as. 
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EL LEGADO DE RAFFAELE 


Algunos de Los clásicos alumbrados por Ceceo 









POr 3 í|üe'¡ 3 S 


de Tan-era 


CYBERNGID 


CYBERNOID \l 


STORMLORD 


SECOND SAMURAI 


SISTEMA Varios 
AÑO: 1988 


SISTEMA Varios 
AÑO: 1988 


SISTEMA 'Vanos 
AÑO: 1989 


SISTEMA Vanos 
AÑO: 1990 


SISTEMA: Varios 
AÑO: 1993 


■ Frenétk: o y exiq ente, este 
shocftercauso conmoción 
d or su s co b rido s gróif ¡c o:, y 
•c on tun de nte a par todo se no re 
{si teníamos ia suerte de 
cargarlo en un equipo con 

i 2BK}. C-u-an do c on si gu ias 
aclimatarte akootroi de ia 
nave,ya no haba quien te 
des oeg ara del onde nad or. 


■ Aunqje 
predeces; 
juega 

mayor tamaño de ¡a nave 
n ace q ue naya m en os e sos: io 
para man ¡o orar. Es solo una 
anécdota, parquees igual de 
d iverti do a la horade jug ar y 
p res ente u n c ol ori do y un os. 
jetazos estupendos. 


■ Sucesor espiritual de ErolWi 
- au nq ue era m uy díte re nte e n 
cuanto a temática y mecánica. 
Sioímfod era un run-and-gun 
con se mUy puzz les b asad os 
c p.n o bje tos q ue im oac ró 
a toda u na gen erac ió n de 
chavales. No sólo do r la calidad 
dei juego, sino 
inolvidables nanas en 


■ La s ecu ei a u ? jlwt n ri/r u 
dejó atrás los puzzles y ¡a 
•exploración para centrarse en 
la s p¡ atafo rmas y La m ec ánica 
shooter, con un arsenal 
diverso, salto doble y triple y la 
pos i Pil ida d de c apa !g ar s op re 
un dragón. Los gráficos, una 
vez más, dejaron patente la 
maestr a de Ceceo. 


■ Es tu pendo plataformas con 
g r andes dosis de acción, la 
calidad de First Samurai rose 
corres oo ndi ó con las ven tas 
íq ue fueron muy oo Ores). La 
J ““aoarición de Mirrorsoft 
mas uno5 días después 
Lanzamiento deIjLiego, 
privó a muevo: usuarios de la 
posibilidad decom orarlo. 


■ SenjrrfSamurai mantuvo 
ia estela trazada por su 
predecesor, aunque incorporó 
oast antes nove dad es, c o m o 
e! m odo o ara do s j ug ado res, 
amén de niveles más lineales 
q-.ie los de Fir$i $$mur$í, en los 
la exp¡orae ion tena menos 
mejor, susjefazosy 
gráfico. 


arma de bis era si clásico Power-Up, 
algo parecido a lo que sucedía en los 
iVfenb con las setas qus Is hacían irás 
grande y rápido. Pensé inicialmente en 
activarlos ai recoger un objeto-, pero 
en su lugar opté por la cabina, qus lo 
hacía iras interesante. El disparo doble 
suponía una evolución respecto a las 
situaciones en las que el jugador sra 
obligado a caminar, agacharse, disparar 
y volver a empezar, paso a paso [..ó El 
misil guiase- se incorporó para añadir una 
sensación de pánico. Tan 
pronto- como lo veías en 
pantalla sabías que tenías 
qus buscar un parapeto 
o destruir su mando de 
control cuanto antes. C íe o 
recordar cus las cabinas- 
de selemansports estaban 
inspiradas en la película 
ia Mosca, la de Je"’ 

Golübluir. Los bichos que 
se liberaban al destruir las 


'IÁ B pe etnri 1 avAif.ii rc be n fese qu ic o bíi eí ¡xas s nss ü n 
chvlaECSTa esta.C bccev tu ararper a a ralEcaá. 



varios aspectos, un puzzle 
en si mismo, una ¡dea que 
expandí posteriormente en 
L’vbe.rqioío: Las pantallas a 
dos niveles se incorpora ion 
para explotar irás la 
pantalla de juego, una vez 
qus el jugador ya se había 
do al control y la 
mecánica ds juego, con lo¬ 
que se aportaba además 
más variedad a la hora de 



0S5 - 5 «ícxíY 

■ J_ 

1 

1 

i 

1 

pj 




• _ 


ÍT 1 RDE IN 
HEUUSON 

URIDIUM 

SISTEMA: VARI 35 


tüm ■ 
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ANO: :95ó 


ZYNAPS 

SISTEMA: VARIOÍ 
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NEBULUS [EN PAUTA LLAh 
SISTEMA: VARI 05 
ANO: mi 


volver a jugar." 

t.J Además de 
demostrar una vez irás su 
talento- como programador 
y grafista, RafÉaele se 
esforzó por dar forr a a 
los numerosos niveles 


esferas estaban inspirados 
en los swarmers de 
Ocfcndcr" 

Por supuesto, 
aún tenia que combinar 
cedes estes elementos 
para crear los numerosos 
niveles de Exoion. "Una 
vez qus tuve mí paleta * 1 de elementos, 
me fue bastante fácil diseñar cada 
pantalla-desde ios bocetos en papel 
cuadriculado hasta verles en acción 
sobre la pantalla. Al ser un juego en el 
qus morías instantáneamente, tenía que 
asegurarme de que el jugador no se 
enfrentara a demasiadas situaciones en 
las qus el humero ds al ¡en s y obstáculos 
hiciera imposible el avance sin morir 
en el intento LA Cada pantalla era, en 


mientras que su ex- 
compañero en Mikrc-Gsn, Niok Jones, 
obraba maravillas con si chip de sonido 
del Spectrum ’28k y aportaba algunas 
ideas. "Niok se encargó de la música, 
porque era un pianista bastante bueno 
y un excelente programador. Recuerde 
qus me gustó bascante la música que 
hizo para Exoion No recuerdo quién 
se encargó de les efectos oe sonido 
- podrían haber sido obra de Dave 
Rogers, aunque no le- re cuerdo con 


a jZX SpeclruTj Ef «ú hiroos cttrp ases de :□ egc -3 
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seguridad. Too es aportaron ideas para 
el juego, aunque no recuerdo nada 
específico. En cambio, si que recuerdos 
Andrew Hsvvscn sugiriendo si nombre 
de 'ExcIciV para el juego - debido al 
exoesqueleto que llevaba el protagonista 
LJ. El juego nc me di ó ningún 
quebradero de cabeza a nivel técnico. 

El diseño ds los niveles y les grádeos 
fue lo que me llevó más tiempo. En 
Hsvvsen Consukanes estaban bien 
organizados, y siempre mantuvieron 
un ojo sobre el proyecto durante su 
de sarro lio, asi que no hubo sorpresas ni 
se requirieron grandes cambios cuando 
e! juego estuvo "i na liza do." 


R affaeíe recuerda la excelente 
acogida que tuvo Exdon 
entre la critica como una 
reivindicación de su estatus 
defreelance. No le supuso ninguna 
dificultad firmar el excelente pert a 
Amstrad, ir ie irías Niok Jen es se 
encaigaba de adaptar sus grádeos al 
CEA. "Fue genial leer tedas aquellas 
ófricas tan positivas, sobre todo porque 
era un proyecto de el anee y muy 
personal, y no un titulo creado dentro 
ael estudio. La conversión a Amstrad 
fue ds lo irás sencilla. Me ocupó 


apenas un par de oías. Simplemente 
tuve que ie dibujar los grádeos, bajando 
la resolución y añadiendo más colores, 
además de re escribir las rutinas de los 
sprites y ajustar los e : sotos oe sonido. 
Por lo demás, el código era idéntico. 

Niok hizo un trabajo brillante con la 
versión CEA. Vivía relativamente cerca, 
pero dejé que se encargara de él por 
completo. Utilizó los escenarios ds 
Amstrad y los sprites de Spectrum. 
Aunque por supuesto, tuvo que 
reescribir todo el código en lenguaje 
ensamblador para el GEC2. 

Aunque Pauséis no tomó parte en 
s! desarrollo cíe los posterierss ports a 
Amiga y Atari So, debido a que estaba 
enfrascado en otos proyectos, le 
impresionaron sus grádeos. ''Recuerdo 
lo bonitos que me perecieron los nuevos 
grádeos - aunque yo no los habría 
hecho así...¡ya que mi talento se limita a 
ocho colores!" 

Cuando le preguntamos si habría 
(cambiado algo de Exolony Is 
mencionamos el gran recuerdoque 
todos los rans tienen sobre este clásico 
de 6-bit, Ráesele aporta un par ds 
ideas y una sincera y modesta rede xión 
aesroe de la reputación de su juego. 

"No hubiera añadido nada irás, salvo 
un par ds detalle en la mecánica y algún 
nivel irás. Habría estado bien ¡neerpersr 
alguna secuencia para el final aparte del 
típico'ocngratulatións‘. Es halagador que 
la gente conserve tan grato recuerdo del 
juego. El interés que sigue despertando 
me sorprende. Supongo que hay mucho 
de nostalgia en ello, del recuerdo de 
tiempos menos estresantes Estoy 
encantado de haber contribuido a ello, 
aunque sea minimame nte." ifr 
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POKEMON NUCID CONO ÜN FENOMENO DE 
LOS NOUENTA' PERO SOBREUIUIO A SU 
PRIMERA ETAPA Y SIGUE SIENDO UNA 
FRANQUICIA FUNDAMENTAL. MENOS 
HABLADO CON SUS DESARROLLADOREfS 

SOBRE LOS DESAFÍOS DE LA SAGA ÑAS 
F1LLFS DE nmu TnnncM 

E s casi imposible 
no saber qué 
es Pokémon - 
incluso sí no has 
intentado hacerte 
contados alguna 
vez, seguro que conoces a una 
persona que fo ha hecho. Sus juegos 
han vendido más de 200 millones 
de copias y algunos han vendido 
individualmente más de diez por 
si solos. Y es mucho más que un 
fenómeno de los videojuegosL desde 
que ia saga se lanzó en 1999, la cara 
de Pikachu ha aparecido en todas 
partes, cartas y cines incluidos. Sin 
embargo, quizá te sorprenda saber 
que su origen data de 1990. 

La saga Pokémon siempre ha sido 
desarrollada por o bajo el amparo 
de Game Freak, un equipo japonés 
que nació de un fanzine homónimo 




creado por el guionista Satoshi 
Tajiri y el ilustrador Ken Sugimori, 
‘'Cuando empezamos, algunos 
lectores eran programad ores y 
tenían las habilidades y el bardare 
necesario, y por eso empezamos a 
producir videojuegos," Ken explicó 
en una entrevista a games™ sobre 
la historia de la saga. El estudio 



* J un cí a ü¡ üa ira e tía da 
e aledas lusPakKnwh 
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debutó en 1989 con Quinty r un juego 
de puzles para la Famicom que se 
localizó en Norteamérica para la NES 
con el nombre de Mendel Pofove. Ese 
mismo año, se lanzó la Game Boy 
y Game Freak empezó a vislumbrar 
untipo de F¡PG asentado en su 
naturaleza portátil y en el uso del 
cable link. Para 1990, tenían listo un 
documento de diseño denominado 
'Capsule Pvlonstersl 

Si se examinan con un poco de 
cuidado los juegos de Pokémon , en 
el fondo responden a lo esquemas 
más típicos de los R.PG de I os años 
noventa, pero aplicando un par 
de cambios ingenioso. El primero 
es que, como entrenador de 
Pokémon, en lugar de un equipo 
de compañeros que crece con la 
historia, tienes monstruos que 
puedes ir intercambiando a tu 
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► gusto, Esta ¡dea ya estaba en 
los primeros bocetos, aunque por 
entonces había una estadística 
de carisma de por medio, Al final, 
esto se simplificó a tener que 
reducir la vida de los Pokémon para 
capturarlos en una Poké BalL Los 
monstruos tenían tipos especiales 
como fuego y agua, loque los 
hacía más o menos efectivos entre 
sí. El otro aspecto diferenciador 
era el multijugador, atipico en los 
PPG de la época, y pensado en 
tomo al combate y el intercambio 
de criaturas, Desde el principio, 
algunos Pokémon requerirían ser 
intercambiados con otros jugadores 
para evolucionar, Esto era algo 
clave en los documentos de diseño 
escritos por Satoshi Tajiri, 

El giro final es que cada juego 
tendría con dos versiones mínimo, 
con un número de Pokémon 
ausentes encada una. Para Shigeru 
Miyamoto, la mente creativa de 
Nintendo en la época y amigo y 
mentor de Tajiri, esto fue un golpe 
de genialidad: en lugar de poder 
obtener todos los monstruos 
jugando mucho, había que hacerlo 
jugando con otras personas. En 
la entrevista citada antes, 

M a suda explicó todo esto: 
"Muchos dicen que cuando 
juegas a videojuegos 
estás haciéndolo solo, Por 
eso quisimos crear una 
experiencia en la que pudieras 
jugar un juego pero también 
estar con tus amigos." 
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E l desarropo comenzó y 
se cambió el nombre 
Capsule Monsters a 
Pocket Mcnsters debido 
a un problema con su registro, Pese 
a haber sido concebido muy poco 
después del lanzamiento de Game 
Boy Pocket Monsters n o I! e ga ría 
Japón hasta 1996-para cuando el 
hardware monocromático ya estaba 
en ¡as últimas, Pocket Monsters 
Pojo Y Verde funcionó de acuerdo 
a! modelo que hemos descrito ya. 

La misión principal consistía en 
conseguir las ocho medallas de 
los líderes de gimnasio que había 
por el mundo para poder luchar 
contra el Alto Mando y tu rival en 
una boss run final, Una vez hecho 
esto, el aspecto social del juego era 
imprescindible para conseguir los 
150 Pokémon de los cartuchos. 

La puntilla del jugeo la dio una 
última criatura secreta, el Pokémon 
número 151: Mew. Este monstruo 
de leyenda se añadió al final del 
desarrollo en el espacio disponible 
tras eliminar las herramientas de 
desarrollo, algo sin probar y que hoy 
en día no haría nadie. Por fortuna, 
Mew no causó problemas, todo lo 
contrario: era una solución, No se 
podía conseguir de manera corriente 
pero podía aparecer mediante fallos 
y los rumores de cómo conseguirlo 
llegaron a ser absurdos, Mew 
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Lfi EUOLUCIÓn de POHÉmon 





EN OTRAS 
PANTALLAS 

Es pasible q;iíe Ib primera vez que te expusiste ala 
franquicia Pokémon no fuera con un Juega si no con la serie 
(feanimación r que emitió iniciamente Tebcmco en España 
y que ahora está en Boing. La serte trata de las aventuras 
de Ash Ketchum, un entrenador Pokémon acompañado 
siempre por su Pikachu y dos Líderes de gimnasio, Brock 
y Mfety, quienes luego serían reemplazados por otros 
acompañarles. Por el caminov combsían a los líderes de 
gimnasio y combatían contra Los ineptos rivales del Team 
Rocket, Jesste, James y su Meowth parlante. 

EL anime ha sido un exila db y s i que en producción, a día 
de hoy, con más de B50 capítulos y naba menos que 17 
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se pensó para ser distribuido en 
eventos especiales, el primero de 
los cuales fue una competición de 
CoroCoro Cómics que atrajo a más 
de 70.000 personas. Eí boca a boca 
hizo el resto y eí juego se recuperó 
de sus bajas ventas iniciales con 
ayuda de merchandising, Pocket 
Monsters Rojo y Iteróte se lanzaron 
en febrero de 1996, pero hasta el 
verano de 1997 no alcanzaron su 
máximo esplendor de ventas. 

Tras un montón de retrasos en 
su localización, Pocket Monsters- 
ahora renombrado a Pokémon, y 
con versiones Roja y Azul- llegó 
a los EEUU en 1998 y a Europa y 
otros territorios PAL en 1999. El 
lento crecimiento en Japón no seria 
un problema en estos territorios: 
Pokémon llegó con una gigantesca 
campaña de marketing, una serie 
de televisión, cartas y, claro, los 
videojuegos. Fue algo de locos, 
y la posterior versión especial, 
Pokémon Aman fío, protagonizada 
por Pikachu y con referencias a la 
serie, fue también una locura en 
ventas. En total, se llegaron a vender 
23 millones de copias. Y mientras 
los juegos originales arrasaban en 
Occidente, Japón necesitaba una 
secuela, que llegó en 1999. 

Pokémon Oro y Plata fueron una 
revisión masiva de los originales, 
con una nueva región, Johto, como 
nuevo inicio, La primera gran 








películas. La primera deedLas recaudó alrededor de 163 
millones y fue por un tiempo la película sobre unvidsojue-go 
con más ingresos hasta que en ?QD1 fue superada por Túmb 
Paiden 5 in embargo, el anime suele ser criticado por su 
escasa calidad y por centrarse tantísimo en el Pikachu de 
Ash, que gana batallas que nunca podría en el Juego. 

El anime también ha tenido alguna polémica. Hay 
cinco capítulo 5 fuera de circulación, ya sea por mostrar 
sensibilidad por desastres del mundo real o por el uso de 
armas, Sin embargo, el caso mas famoso fue en un episodio 
sobre el Pokémon Porygon, que mandó a centenares de 
niños al hospital en 1977 por culpa del uso poco apropiado 
de imágenes parpadeantes y brillantes. 
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í i Aun es posible jugarlo 
amigos a la vez y que 
todo el mundo se divierta 

Junichi 


novedad fue el soporte para color 
en Game Boy Color, pero hubo 
cambios mucho más importantes, 
como un reloj alimentado por la 
batería del cartucho que afectaba 
al juego y que hacia más comunes 
ci ertos Pokémon a ciertas horas o 
que algunos eventos no pasaran 
salvo en dias específicos, Había 
nuevos Pokémon que solo se podían 
conseguir criándolos a partir de 
otros existentes o incluso conseguir 
movimientos exclusivos asi, También 
se incluyeron dos nuevos ti pos. 
Acero y Siniestr, lo que permitió 

























































































^ modificar a viejos conocidos y 
crear un nuevo balance de criaturas. 
También se dividió la característica 
especial en dos para que no fuera 
tan injusta y, de paso, se arreglaron 
otros viejos errores, como la ventaja 
general del tipo Psíquico, que ios 
tipos Fantasma o Dragón no tuvieran 
apenas ataques propios y un largo, 
pero que largo etcétera. 

Sea como fue re, la gran revolución 
fue la llegada de 10□ nuevas 
criaturas, que incluían desde una 
nueva etapa previa para Pikachu- 
su bebé Pichu - hasta una nueva 
evolución alternativa para Slowpoke, 
que requería un objeto para ser 
Slowking. También se incluyó un 
nuevo Pokémon especial a lo Mew, 
Celebi. M a suda, que se convertiría 
en director de la saga tras Oro y 
Pinte, explica la filosofía tras estos 
nuevos monstruos: "Siempre me 
gusta dar con el número primer o. 


Mientras pienso cómo va a ser el 
mundo, estoy pensando en la clase 
de Pokémon que la gente va a querer 
en él, y también en cuántos vamos a 
necesitar, por lo que primero pienso 
siempre en un número concreto". 

P okémon Oro y Plata 

fueron un éxito global, 
con otros 23 millones de 
coplas vendidas, pero 
en mucho menos tiempo que la 
primera generación por su rápida 
localización. Después llegó una 
tercera 'versión mejorada, Pokémon 
Cristal, pero un nuevo hardware ya 
estaba en el horizonte, Game Boy 
Advanee, y una nueva generación 
de juegos ya estaba siendo gestada. 
Serian Pokémon Rubí y Zafiro. 

Estos juegos se ambientaron en 
otra nueva región, Hoenn. "Con la 
región de Hoenn, quería transmitir 
una sensación de naturaleza 
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RANCHER 

RDRMATD: Pla/Station 

ANO: 1 WJ _ 

■ El spin-off de Tecmo tenia 
unos c embates como bs de 
Pokémótii pero un sistema 
de adquisición de monstruos 
muy diferente: se conseguían 
al poner di seos de música en h 
un idad CD de PlajStatbn. 


DRAGON WARRIOR 
MONSTERS 

RD RMATQ: Game Boy Color 
AÑO: 1998 _ 

■ Un spin-off del R PC de 
Square En k. Fue el mayor 
competidor de pQkémvnm 
Carne Boy ofrecía ISbidios y 
un intrincado sistema de crianza 
que lo diferenc iaban. Sefli: ieron 
remakespara PlayStatbn y 3ÜS, 


JADE CQCQQN 

FORMATO: Playstation 
AÑO: 199B _ 

■ Eselooktan único del 
juego b cieó Katsuya Kondo, 
un animador y d ¡senador de 
personajes que trabajó en el 
Studio Gbtbí en pelis c orno Kiki's 
Deítvery Service. Mo vendió del 
todo mal y tu w una secuela en 
2001 para Playstation 2. 


FORMATO: Playstation 
AÑO: 1999 _ 

■ La franquicia rivalde Bandai 
nunca llegó al nivel de 
pero muchos recuerdan bs 
juego s por haber c rec ido c on 
ellos La gran diferencia es 
que sob se podía elegí r in 
a: ompañante D ig imon durante 
toda la misión princ ja L 


FINAL FANTASY 


xut-z 

FORMATO: FS3/Xbox3ÓO 
AÑO: 2011 _ 

■ El de en med io de la tribgia de 
Squaie Enix permitía capturar 
monstruos en medio de la 
batalla para usar como aliados. 
Había alrededo r de 150 para 
c anseguir ymejorar, como en 
Pokémon Rejo y Azul 
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abundante"', explica M a suda. 
''Cuando era más joven, mis abuelos 
vivían en Kyushu y les visitaba a 
menudo, y aprovechaba para pescar 
y cosas asi, de modo que quise 
adaptar ese amor por la naturaleza." 
La corte de nuevos Pokémon incluía 
125 nuevas criaturas, llevando el 
total de Pokémon a los 386. Sin 
embargo, aunque estabantodos 
soportados, solo se podían capturar 
202, lo que creó un problema a los 
desarrolladores pues no se podían 
intercambiar con las versiones 
previas. Esto lo resolvieron 
posteriormente, pero de momento, el 
juego dio un gran salto en el sistema 
de combate, permitiendo combates 
por parejas y un nuevo sistema de 
habilidades pasivas que afectaban a 
los Pokémon en combate. 

Sin embargo,el mayor paso 
adelante se dio fuera de los 
combates al incluir concursos de 
Pokémon donde lo importante no 
era la potencia de los ataques sino 
cómo lo juzgaran unos expertos 
dentro del juego. "Mientras 
estábamos desarrollando el juego, 
pensamos en muchas formas de 
que la gente pudiera disfrutar de los 
Pokémon sin meterse en combates", 
comenta Mausda. Sin embargo, 
Pokémon Rubí y Zafiro no vendieron 
tan bien como los anteriores: solo' 
alcanzaron los 16 millones de copias 
vendidas y a día de hoy sigue siendo 
uno de los juegos más vendidos de 
Game Boy Advan ce, con diferencia, 
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POKECRLJPIER 

Llevando las batallas del cartucho al tablero 

Pokémon Trading Carrf Game se ir tradujo por primera vez en Octubre de 
en Japón corno un spin-off inusual que vive abora al margen de los juegos. Las 
batallas imitan a las del juego f pero hay iferencias importantes. Los Pokémon 
pueden evolucionaren medio del combatey bay que usar tokens de energía para 
atacar al enemigoo retirara Laeriatura. El combate termina 
cuando un jugador no tiene más Pokémon en juego o el 
contrincante ha obtenido las seis cartas de premio. 

Cuan do Magia The Gálfr&rirtg publicó Wizards Of Tbe 
C oas t para Las audiencias anglosaj ona s en Los Muza ría, 
muchos ignoraron la mecánica! de combates y simplemente 
coleccionaban Lascarlas. La popularidad de las mis mas Llevó 
a muchos colegios a prohibirlas, pensando que podían traer 
problemas de abusos. Un Cbarizard brillante era, lacerta 
más preciada de aquella primera edición, y aún hoyen día 
puede pagarse un buen dinero por ella. 

Tbe Pokémon-Company asumió el control global del 
juego de ca rías en 2003 y lo ofrece tanto en s u versión con 
carta 5 com o de m anera di gital pare- PC, Mac y iPa d. Si n 
embargo, si buscas una manera retro de dsfrutarto r el juego 
de cartas concibió un cariucho para Game Boy Color en 
1?9B. Lo desarrolló Hudson Soft y se Llama simplemente 
Pokémon Trading Card Game. Fue recibido con buenas 
críticas y ventas y tuvo una secuela solo para Japón en 
2001. Tra nqui Los. esta secuela fue traduci da por fa ns en 
.201.2 y no es muy difícil de encontrar. Guiño, guiño. 
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Jumchi Masada explica por qué in irodu jétenlos concursos de PcÉémon 
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E n 2QQ4, se lanzaron 

Pokémon Rojo Fuego 
y Verde Hoja. Fueron 
los primeros remakes 
y formaban parte de un plan que 
estaba hecho desde el lanzamiento 
de Game Boy Advan ce. "Una de 
las principales razones por las que 
hicimos estos remakes fue por 
razón e s té cni c as, pu e s n o p od íam o s 
comunicar una Game Boy antigua 
con una Game Boy Ad vanee, 
"'Mientras desarrollábamos Rubi y 
Zafiro, sabíamosque implantaríamos 
algún sistema para que los 
jugadores más recientes pudieran 
disfrutar de los viejos Pokémon, 
no solo de los nuevos. Lo mismo 
para los veteranos, que sin duda 
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querrían volver a capturarlos para 
este juego". Rojo Fuego y Verde 
Hoje fueron unos remakes muy 
fieles a los originales y mejoraban 
sus gráficos y añadieron cierto 
contenido, así como las mejores ya 
vistas en Rubí y Zafiro , siendo lo 
más notable la nueva misión tras 
acabar el juego que enviaba a los 
jugadores a un archipiélago de islas 
con nombres numéricos, E! éxito de 
ventas estaba asegurado, aunque de 
nuevo, ¡a cifra de los originales no 
se alcanzó y se quedaron en los 12 
millones de copias colocadas. 

La Game Boy Advan ce iba a ser 
sustituida por ¡Nintendo DS hacia 
finales de 2004, pero después de 
que Pokémon Rojo Fuego y Verde 
Hoja hubieran completado su ciclo 
vital, los ojos de los jugadores 
aún estaban puestos en los viejos 
sistemas. Por eso, Nintendo DS 
recibió en su lanzamiento un spin-off 
terrible denominado Pokémon Dash 
y para Game Boy Advan ce se lanzó 
Pokémon Esmeralda, un juego que 
venia a cumplir la misma función de 
Pokémon Cristel al garantizar una 
versión mejorada de Rubi y Zafiro, 
con historia ligeramente retocada, 
nuevos personajes y Pokémon 
animados en combate. Los fans de 
la saga tendrían que esperar dos 
años más, hasta 2006, para recibir la 
cuarta generación de Pokémon, esta 
vez si, para Nintendo DS. ► 



























































LOS SPIN-OFF 



AÑO: i?97 SECUELAS: 0 __ _ 

■ Los mejjores spin-ofí de fWteimítft son 
afelios que capturan La esencia del juego 
c-nq nal péro ofrecen una jugsbilidad diferente 
Pokémon Sr&p efi sin duda unu de' cis meso' os. 
lomardc el concepto de 'hazte: cor, todos y 
llevándote cort éxito a la íotografia- 

c n £U corazón. PokénwnSn&es un Shoo*w 
¿obre roñes que cuenta las aventuras rieTodd 
Snap. En ¡ligar de dispararían pisiolas, Tuód 
Ld hace con su cámara y consigue puntos 
dependiendo délo bien que esté hecha La foto. 
Algunos Patómori solo essán en determinados 
sitios mientras que a oíros hay que hacenc-s salir 
con ciertos Items fi provocando una reacción en 
cadena. Es un ¡usgo magnifico y sigue siendo un 
crimen y un argumento en favor del ateísmo que 
no e>¡! sta una secuela a día do hoy. 



Hay un montón de juegos sobre Pokémon por ahí 
sueltos, algunos son magníficos, otros prescindibles. 
Aquí repasamos la mayoría de ellos. 


HEYYOU, PIKACHU! 


ANO: 1996 SECUELAS: 0 


■ Ambrollase inspiró en Tamagotchi, sin duda alguna, para 
de arrollar este particular Pú. kétnofi, pero no pudo llegar a 
la inf luencia y popula rielad de las mase otas de bolsillo. Los 
jugadores tenfen que usar el Vote fíecognitbn Unitde Nintendo 
6A para interactuar con Rikachu.Se podía hacer un poco de todo, 
desde pescar ha sta hacer un estofado. pero los contro les eran 
horribles y la tecnología de voz muy rud intentaría. hac iendo 
la experiencia Frustrante. Se hicieron secuelas e spirituales 
como Pc ftémcn Channei para la fi-ameCu be y i os d os juego s de 
PokéPsrk pa ra la Wii, pero también decepcionaron. 
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mos ir un poco más allá y hacer que Los 
(émon aparecieran en medio del mundo J J 
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POKÉMON PINBALL 
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ANO: 1999 SECUELAS: 


■ fíóírírtttívi P.'.nisaí/f je otro temprano lanzamiento para aorta ti! de 
N ntendo. uno que encajó perfectamente en su idiosincrasia. Fue uno de 
los oocos juegos de Same Boy Color en hacer uso dei rumbé oack, lo que 
a umen lab a el tama ño de! cartic ho. La: f' sicas eran un poco tramos sas, 
o ero las dos ni a qj ha s. Roja y Azul está n hec has con mimo y son m uy 
i nteresa ntes a nivel d e ram oas y bu m oe rs . Lo T ejo r de todo es q ue se 
o od ian ca ptu rar y evol uc io nar Poké m on co n u 1 ooco de ñab ¡I idad y suer te 
en un par de minutos. Y tenia una Rokédex propia con Los lo! Pokemon 
originales, de modo que el ro! lito pokemanáco estaba muy presente. 


POKEMON STADIUM 


AND: 1999 SECUELAS: 


■ Cuan do Ninferid o a nu nc ió qu e Po kém o n ioa a I legar a N inte nd o 64, to do: 
oensamos en un RP5 3D que nos dejaría locos. Estábamos equivocados. 
Peses la decepción inicia!, PokóiT! oa Sfedibm d emo siró ser un spin-off 
fundamental o ara cualquier tan de Pokémon gracias a su habilidad oara 
transferir med ian te uní ransf er Pak lo s Po kém o n d e Rojo y Azut oara 
usa rio s en gb rioso 3 D. Ha oía cuatro co oa s c on el j u ga do r o u diendo elegir 
tam b ien cri atu ia s de! o ra oi o j ue go. En esencia, era u n i ue go sol o d e 
com Dates, o ero el cambio de gráficos nos engatusó a todos. La 
sec uel a inc I uia a los Po kém o ndeO.ro y Pi oto y es m uch o m ej or, 
esoeci aLmen te, graci as a sus Dril lantes m¡niju ego s. 




3E j RETRD &R fUER 

























































POKÉMON CONQUES! 


ANO: 2012 SECUELAS: 0 


■ Posbleniente, el juego más raro de La franquicia, 
pero también un o de los mejores. Pokémón 
Canefuest es un juego de estrategia no íiw exigente 
que se junta con la popular saga de Teano Koei, 
Airtbiiiúfr, El juego es fantástico y nos 
¡hace neo creer 'a región de Ransei, Luchando contra 
Pokémoa guerreros y seño res feudales para unir la 
•región en una nación. Es muy diferente a otros RPG 
corqparado con el típico ñ¡Jtg™n y ofrece una‘buena 
variedad de opciones tácticas, Una lástima que nunca 
llegara a España oficialmente. 


POKÉMON DASH 

ÁNQrZQtK SECUELAS Ó 

■ Lo mejor de este juego de 
lanzamiento de Nintendo 3DSera la 
posfoilidad deconectarcon los juegos 
de la saga de GB A para c rear nuevas 
carreras Desgraciadamente, eso es 
Lo un ico que no es un c oñazo enorme 
en el juego. Hacer correr a Pokémon 
p or escenarios con diec kpomts suena 
divertido, pero en la práctica era muy 
d iferante a la teoría por su insultarte 
sencillez. Píkadiu correen cualquier 
d irección en la que traces sobre la 
pantaUam ¡entras que una pequeña 
variedad de objetos y terrenos afecetan 
a cómo corre. Lo peor que ha hecho 
Ambrolla como estud io. 


■ ¿Nintendo naciendo 
patroné: de diojjo 
entretenidos? Bjeno. 

A diferencia de otros 
juegos de la saga, flangsr 
te ooligaa caoturar 
Las criaturas naciendo 
de terminados circuios 
a su alrededor. Está 
pensado solo orara usar la 
pantalla táctil de DS, aero 
funciona bastante bien y 
oo r t orne nto s puede ser 
un reto hastapara los más 
vetara no s. Po r de: g rae ia. 
aunque la: secciones 
oasadasen mi ni juegos 

son d Vertidas. La aventura princioa! es soporífera y 
demasiado simóle comparado con otros Rik&nan. 
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POKÉMON MYSTERY DUNGEON 

AND: 2005 SECUELAS 4 


POKÉMON RANGER 


AND: 2006 SECUELAS 2 


■ B gran atractivo de 
Mystery Dungeon era 
que podías jugar oor 
primera vez y co mo 
dios manda con un 
Pokémon. Que se 
pudieran conectar sus 
versiones deGBAy 
DStambién era algo 
origina,. Paro quienes 
no estén puestos, 
este fue el orimer 
tiento de Gamo 
Freakenel género 
de bs roguelikes, 
c on Pikac nu y: u: a m igo: ene! ora nd o c uevas y 
pe leando por tu roo s. P roblema: era d em entialm e nte 
fácil en general y cuando exigía conectar !os 
cartu-cnos de amba: ver:iones siquerlas ganar 
acceso a todos lo: Pokémon disponibles. 


LñeuoLucióriDEPOHÉmon 


f DS | Aunque zs g^ál cns3C e ga ras ca 11 
y i. a p fke ni ac 22 de ¿¡ Eg 2 n 2 c aT fc c t acr 2. 



► okemon Diamante y 

| Perla traían bajo el 
brazo muchos cambios, 
algunos de los cuales 
sacudieron las bases de La saga. El 
juego se ambientaba en una nueva 
región llamada Sinnob, una gran isla 
seccionada poruña montaña. Había 
ocho nuevos lideres, un nuevo Alto 
Mando y 107 Pokémon nuevos que 
sumaban un total de 493 criaturas en 
total. El sistema de batalla se retinó 
gracias una nueva clasificación de 
ataques, ahora di vididos, al igual 
que el ataque y la defensa de los 
Po kém on, e n f fsico s y e sp e c¡ al es 
además de en tipologías. Por 
ejemplo, e! ímpactrueno era eléctrico 
y especia!, pero e! Colmillo Rayo 
era eléctrico y tísico. Sin embargo, 
la mayor novedad volvía a ser ei 
salto de plataforma, que en este 
caso venía con nuevos trucos bajo la 
manga además del cambio gráfico. 

Para empezar, Nintendo DS era 
la primera portátil de Nintendo con 
capacidad para gráticos 3D, algo 
que podría haber revolucionado la 
saga, peno que no fue asi. Diamante 
y Perla apostaron a medias por e! 

3D, solo disponible en entornos 
exterionesy que apenas aportaba 
una novedad funcional. Mientras, 
los combates los cuales recibieron 
nuevos dibujos más complejos, 

Aún así, según Ma su da, fueron 
un paso adelante importante para 
ellos "Una de las ventajas de 
moverse por entomos 3D con los 
juegos de DS fue que podíamos 
garantizar una presentación más 
dinámica, movimiento la cámara 
más libremente, por ejemplo. Es 
difícil de explicar, pero poder mover 
la cámara realmente cambia el 
equilibrio del juego"' En Diamante 
y Perla se p ue de a pre ci a r ^ 
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Algunos Pokémon dan 
pena, otros asco y otros te 
matarían al contacto 


MAGCARGÜ 


■ Con una temperatura I w 

ccrpo ralde más 9,900 gradüSj 

este bicho desprende dos veces 

mas calor que la siperficie del 

Sol, Seria imposible estar a su 

lado, ¡no solo por el calor, sin o porq ue también 

desprendería una luí ce ¡jadorayfu [minante. 


■ Este bicho con cara de cerdo tiene 
u na vida imposible: si deja de 
botar sobre su cola de muelle, 
su corazón dejaría de latir. Sí, si 
no salta, palma, ¿Qué c ¡a se de 
Pü kéDi os c ruel perm ite vivir a ui 
ser condenado a no parar jamás? 


fe i Es una bolsa de basura! 

Sus orejas son las ataduras de la 

bo Isa y sus b razas pa recen 

basura que se ha caldo fu era. ^ ^ 

¿Qué dase de estropicio 

genético ha dado lugar a un 

ser vivo que imita la forma de los desperdicios de 

la era mode ma7 Esto es sacri leg io. 


■ Este Pokémon fantasmal 

recuerda su vida anterior 

yaj máscara aveces * 

Uora. en otras palabras, 

son seres humanos 

reencarnados que lloran 

porque en lugar de descansar, ahora s on 

mascotas de n iños encerradas en bolas. 


■ Crea do po r el diseñado r 
James Tumer, posiblemente un 
día que estaba borracho, Este 
Pokémon pa rece un helado y 
su topping puede derretirse, 
dejando ve r una calva, Y cuando 
evoluc lona, consigue más bo ia s 
de helado... 
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o DS| Lasd seüee u rfanrva e- de flfartcoy Afegn? lucen 
tíe re a Ele e p-o rqu e rn ee i\1an a una cu adrice a. 


► esto mejor cuando se entra en 
un gimnasio, que empezaron a lucir 
diseños mucho más complicados, 

E! gimnasio de Ciudad Vetusta, por 
ejemplo, ocultaba a los entrenadores 
detrás de árboles. 

E \ otro gran cambio fue Ea 
inclusión de coelectividad 
Online. Nintendo DSfue 
i a primera consola de 
Nintendo en apostar de verdad por 
el online, y Pokémon formó parte del 
software clave para popularizarlo, 

Por primera vez, era posible 
conectarse a Internet para combatir 
o cambiar Pokémon sin tener a otra 
persona al lado y sin la necesidad, 
esto es importante, de pagar por 
un accesorio. Fue un gran paso 
adelante para los que gustaban de 
competir y querían batirse de forma 
internacional. Sin embargo, esto 
también significaba que ya no había 
que salir de casa para jugar con 
otros o hacer intercambios, algo que 
siempre fue sinónimo de Pokémon . 
¿Había llegado el momento de saltar 
a las consolas de sobremesa gracias 
a! online? M a suda creyó que no. 

' Una de las razones por las que 
seguimos creyendo que ¡as portátiles 
son la mejor plataforma para 
Pokémon es que con una portátil 
tienes siempre el juego contigo, Nos 
gusta centrarnos en incentivara que 
la gente se relacione en la vida real, 
Por ejemplo, si hay una distribución 
especial de Pokémon, la gente 
asistirá y losfans hablarán de sus 
juegos. Crear este tipo de atmósfera 
casi de festival es algo que nos gusta 
hacer con los juegos de Pokémon 
Obviamente, también puedes jugar 
con ellos solo, en tu casa, y esa es 
otra forma tan válida de hacerlo. 
Poder hacer esto o lo otro es la 
mejor parte de seguir trabajando con 


una plataforma portátil,"' 

Es una posición comprensible, 
especialmente porque los juegos 
para portátiles siguen vendiendo 
bien, especialmente los que hacen 
eilos. Pokémon Dismente y Perla 
vendieron de forma combinada 
18 millones de copias, y fueron 
completados por una tercera parte 
en 2008, Pokémon Platino. Ya había 
una quinta generación de juegos 
de camino, pero, una vez más, un 
remake. Pokémon Oro HeartGotdy 
Plata SoulSilver fueron los remakes 
de Oro y Plata, e incluían nuevos 
gráficos, obvio, así como un número 
de cambios heredados de sus 
ante ce sores/suc eso re s, Se ve ndi eron 
junto con un accesorio llamado el 
Pokéwafker, un juguete con una 
pequeña pantalla LCD que permitía 
transferir criaturas por infrarrojos 
y criarlas gracias a tus pasos, E! 
cacharro también permitía capturar 
algunos Pokémon extra y objetos, 
pero no sería compatible con juegos 


» ¡DS]Los eJseüqe urbe nos da 
U r»va e El ub S 1 " 7 iv Ti de E EH 
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' futuros. Mejor; ta verdad. 

La quinta generación de juegos 
llegaría de la mano de Pokémon 
Negro y Blanco, que en cierto 
sentido fue un cambio radica! en 
comparación con los anteriores. 
"'Nuestra principal meta con Negro 
y Blanco fue hacer la misma 
experiencia de Pokémon para los 
^ans de toda la vida así como para 
los recién iniciados,"' explica Masuda, 
"de modo que todos experimentaran 
las mismas sorpresas y el mismo 
gozo con la aventura 1 '. En la práctica, 
esto significaba que por primera vez, 
la mayoría de los Pokémon que los 
jugadores podían capturar eran solo 
los recién añadidos. Fue un cambio 
gratamente recibido por los fans que 
querían un soplido de aíre fresco tras 
años de cazar en cuevas infestadas 
de Zubatsy Ge odudes. Los Pokémon 
más veteranos se podían cazar una 
vez vencido el Alto Mando. 

También hubo mejoras varias. La 
nueva región de Un ova, un mundo 
urbano inspirado en el estado de 
Nueva York, incluía grábeos 3D 
mejorados y diseños de mapas 
todavía menos restringidos a 
las cuadrículas de siempre. Las 
estaciones iban pasando con cada 
mes y los concursos de Pokémon 
se reemplazaron por musicales. 
También había un nuevo servicio 
llamada Pokémon Dream World, 
que permitía mandar criaturas por 
Internet para obtener otros Pokémon 
que no se podían conseguir de otro 
modo. Duró poco r sin embargo. 





S e vendieron unos 15 
millones de copias de 
Pokémon Bbnco y Negro 
durante todo 2010, 
marcando otro hito de ia franquicia 
y asegurando ia producción de Ea 
clásica tercera parte. O no, pues 
Game Frek rompió otra tradición de 
su franquicia y lanzó una secuela 
numerada de ambos juegos. " Con 
Blanco y Negro pasaron muchas 
cosas desde la perspectiva narrativa, 
y algunas cosas se dejaron fuera a 
propósito. Buena parte de nuestra 
plantilla quería revi sitar estos 
hechos y atacar los cabos sueltos/' 
recuerda Masuda. ''Recuerdo que en 
su momento un montón de gente 
estaba esperando el lanzamiento 
de un Pokémon Gris, pero desde 
un principio yo quería lanzar dos 
versiones del juego que fuera a 
sucederá Blanco y Negro, pues 
teníamos un montón de ¡deas que 
que riamos imple mentar en ellos. En 
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siguiente remake haya llegado tan 
pronto. Pokómon Omoga flubr'y 
Alfa Zafiro llegaron a I as tiendas el 
23 de noviembre y están dirigidos 
por Shfgeni Ohmori, que fue el 
diseñador de mapas de los Rubí 
y Zafiro origínale s. Su re m akes 
cuentan con algunas nuevas ideas 
muy rompedoras. "Una de las 
novedades es qi.e escuchas los 
sonidos de los Pokémon cuando 
antes por las rutas," nos dice 
Ohmori, "pero queríamos ir más allá 
al mostrar Pokémon que aparecen 
por el mundo. Por ejemplo, verás 
la silueta de un Pokémon u otros 
votando por encima de ti. 1 ' No 
es solo un cambio estético, pues 
puedes identificarlos en la hierba 
alta y hasta saber sus niveles y 
movimientos antes de combatir. 

Si tan solo has experimentado 
Pokémon pasíca mente, es fácil 
decir que la serie es un resquicio 
de los niños de los noventa que 
sigue vivo hoy de milagro y 
porque los que crecieron con la 
saga tosiguen jugando, pero no 
es asi, Pokémon sigue siendo una 
franquicia multimillonaria con un 
futuro brillante y capaz de provocar 
proyectos tan espontáneos como 
Twitch Plays Pokémon, en el que 
miles de personajes colaboraron 
online para completar todos y 
cada lino de los jugeos de ia saga 
durante semanas y meses. Los 
juego de Pokémon arrastran a sus 
fans porque, en el fondo, son unos 
RPGs de apariencia sencilla pero 
dotados de una profundidad que 
solo unos pocos rozan con la yerna 
de los dedos al jugados. Y en la era 
de los FPS mu tí i jugador, un juego de 
aire retro que reúne a la gente para 
intercambiarse criaturas de aspecto 
infantil es muy especial. Pokémon es, 
en resumen, eso: especial. 


Porqué la saga se mantiene aúnen portátiles, según Junich Masada 


estas versiones, i a historia arrancaría 
dos años después del original y con 
el número dos como inspiración, 
de ahí que fuera en el nombre."' 

Los juegos fueron mucho más que 
la típica secuela, ai contar con más 
pueblos y una historia muy diferente. 

Pokémon Blanco 2 y Negro 
^fueron el canto de cisne de 
Nintendo DS, que ya había sido 
sustituida por Nintendo 3DS para 
cuando se lanzaron en 2012. La 
portátil de Nintendo recibió su 
primer gran Pokémon a finales de 
2013: Pokémon X y y que fu eron 
además los primeros en lanzarse 
simultáneamente en todo el 
mundo. Las batallas ahora eran en 
completo 3D, algo jamás visto en la 
saga salvo en Pokémon Swtíium, 
y los jugadores podían moverse 
libremente, sin cuadrículas. Se 
añadió a su vez un nuevo tipo, el 
Hada, que ha servido para equilibrar 
el excesivo poder del tipo Dragón. 

Los mayores cambios tienen que 
ver con la evolución de los Pokémon. 
"Una délas razones por las que se 
adora a los Pokémon es porque 
evolucionan, de modo 
que queríamos hacerlas 
más atractivas aún," 
dice Masuda, "así 
que hablamos con el 
equipo encargado 
de los combates y 
los diseñadores y 
llegamos a la idea 
de la Mega Evolución 
en el combate." 

Anteriormente, los 


Pokémon solo evolucionaban al 
margen del combate. La Mega 
Evolución exige que el Pokémon 
tenga una Mega Piedra y están 
limitadas al combate, revertiendo 
al estado original ai acabar. "Me 
encanta Charízard, y también me 
gustan sus dos Mega Evoluciones, 
pero si se mantuvieran así, echaría 
de menos a Charizard", explica 
Masuda, arrojando algo de luz sobre 
por qué son temporales. 

Con Pokémon Xe Yfuertes 
en ventas, nos sorprende que el 



























































Piensen en su consola favorita de la infancia. 

Ahora imaginen que todavía hoy sigue 
recibiendo nuevos lanzamientos. ¿Lo tienen? 
Pues eso es 1985 Alternativo. 

Por Margal Mora. 
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1985 ñLTERrtflTÍUO 


E llos - no sabemos cuantos son 

en realidad - se definen tomo un 
grupo de entusiastas. Fundado 
por Al barí Riña (@albert„boi>U5l r 
David Sánchez (@DavidBonus> e Ignacio 
Zarranz [@lgnaciofase7Sj, tienen un perfil 
variopinto; algunos más visibles, otros 
más ocultos, de palabra fácil o de código 
suelto, agraciados de la electrónica o del 
dibujo. Dicen recordar con nostalgia esa 
época ^ lejana donde los videojuegos 
i estaban lejos de ser una gran industria, 

I esa época donde las batallas más 
f 1 encarnizadas entre sistemas y versiones 
se libraban en los patios de colegio. Lejos 
también quedaban ías millonadas, los 
equipos de centenares de personas y & 
dictadura del capital. Una sola persona 
en un garaje tenia la capacidad de 
hacernos vibrar 

19$5 Alternativo o&, en realidad, un 
producto derivado. Cuando amantes de 
sistemas de tiempos pasados se unen 
para charlar de videojuegos clásicos 
solo pueden salir buenas iniciativas. 

Una de éstas es Fase Bonus, un podcast 
con solera, Y es precisamente de Fase 
Bonus de donde nace el proyecto 1985 
Alternativo, sin ánimo cíe lucro pero 
sí túd ico. Su génesis, {qué bien les 
sienta esta palabra) fue un chispazo, un 
momento de inspiración o quizás, un 
momento de excesiva exaltación de la 
amistad, pero se debe principalmente a 


la necesidad de proporcionar un nuevo 
aliento a esas consolas que algunos han 
dado por muertas y que siguen más vivas 
que nunca gracias a sus usuarios, a sus 
ncondicionales. 

Es cierto que los ordenadores han 
gozado históricamente de una comunidad 
de homebrew mucho más activa que 
las videoconsolas. También es lógico, 
puesto que el soporte es más adecuado. 
\Jo obstante, en los últimos tiempos 
nemosvisto mejorarla situación. Y, al 
t¡n y al cabo, ¿para qué están las cosas 
si no es para cambiarlas? Eso hace 1985 
Alternativo. De hecho, el propio 1985 y 
su logo nos transportan directamente al 
cuadro de mandos de cierto DeLorean, 
aunque en realidad lo que menos importa 
es la cifra. Ei principio es simple: imaginar 
que vivimos en una realidad alternativa en 
la que estos sistemas siguen recibiendo 
juegos nuevos para su catálogo, Como si 
la Mega Drive o la Game Boy siguiesen 
activas entre nosotros. ¿No sería eso lo 
más bonito del mundo? 

Si, lo seria. 1985 Alternativo huele a 
sótano con humo de tabaco. A cartón 
viejo. A plástico radioactivo. A sudor. A 
exactamente lo mismo a lo que huelen 
la mayoría de los juegos que se han 
quedado clavados a nuestras retinas y 
grabados en nuestros cerebros. A gloría. 











oiría 1936 y Jon Bitmari y Bemifi 
Drummond desarrollaban un. juego 

quo pssarla a la historia. Sena el 

primer juego que protagonizaría el 

■r niurc-iélagOr Batman. 

eren Estarnos en uno época 
itiva. Estamos en el 2012, de 
, y se publica Watman para Gafne 
Avance. ¿Qué ba pasado 7 Para 
derlo, hay que remontarse al 2000, 
jo Kakarot - un aficionado que 
■> dice ASbeFt es tan fenómeno como 
a persona - orea Watman, una 
iQtrunción del clásico de 1936. No 


¡o que son. La 

versión de Game BoyAdvance vería ia luz 
de su mano. En formato físico, con todos los 
detalles, y con un bollícao de regalo. 

¿Por qué hablamos de un golpe sobre la 
mesa? En primer lugar, por la plataforma. 
Toda una declaración de intenciones. 

Si de por sí no era habitual encontrar 
lanzamientos caseros para consola, la Game 
Boy Advance era especialmente escasa 
en este aspecto. Además, permitía 
todo un rango de compatibilidad que a 
través de ¡a Nintendo DS llegaba hasta 
la actualidad. En segundo lugar, por el 
juego elegido. Un juego de hacia 12 
años que había re interpretad o un juego 
de 26 años antes. Las lineas temporales 
se juntaban, se mezclaban en una única 
obra. Y tercero y no menos importante: 
la primera tirada desbordó todas las 
expectativas. Sin haber generado 
¡í mucho mido, en una semana se habían 
agotado todas las copias. Una cosa 
^ ha bia quedado de m o stra da: e I va cío 
de mercado era real. 


El Batman original, publicado por üc-ean y desarrollado por 
lo 5 c o n oci d os jo n Ritman y Bernie Dr j mmo n d - eI prim ero 
en la programación, el segunde en el diseño- trajo a los 
Amstrad. Soectrumy MSXde aquella eooca una aventura que 
se convertiría en un clásico instantáneo. El objetivo del juego 
es rescataré Rooin; para conseguirlo na ora que encontrar, en 
un universo i so métrico lleno de puzles, ias piezas del Bate rali 
Algunas habitaciones permiten salvar partida, aunque ese 
guardado sea tan so lo te mp or al - ac a b ar e I j ue g o es todo un 
reto. El sistema sera perfeccionado en e! siguiente trabajo de 
Ritman y D ru m mo nd.su ma gn u m opus: Head o ver tfeeis. 


I £ r BTa<:e .i'üis 
«lelilí eos giros tus rea a 
¡a Te canica orijirial c «na 
s ei ss nr.'Res huí da do e. 


Un debut sonado. Un juego mítico. Un cartucho 
de Game Boy Advance, con bollo incluido. 



■ ¡ y "17TT1 




44 | RETRO DRfTlER 

















la presentación Je la caja y 

manual es una delicia - arte que 
le debemos a Payara- Una vez 
puesto en la estantería se camufla 
entre el resto de la colección de'a 
máquina tle SEGA. B manual costo 
uo poco más de encalar; no por su 
contenido - que hay que reconocer 
que goza de un sentido del humor 
que encaja a las mil maravillas con 
la filosofía del juega - sino por sus 
dimensiones. La primera tirada se 
imprimió, por error, demasiado 

nomo para entrar en la ca|3. 


los juegos se vendieron a 25 
euros en su página. Con pedidos 
enviados a todos los rincones del 
globo, los juegos no tardaron en 
agotarse. Lo que siguió al fuera de 
stock fue sorprendente; algunas 
copias de! juego llegaron a alcanzar 
mas de 200 euros en eBay. " Estoy 
orgulloso de él, pero, admitámoslo, 
no es el Panzer Dragoon Saga. 

Que he visto fíadiant Stlvergun de 
Saturn más barato que algunos 
Oh Mummyf dice Luis Miguel 
entre sorprendido y molesto. 
Aunque puntualiza; "No sabes si 
sentirse orgulloso o tonto por no 
iaber hecho negocio con ello." En 
realidad hacer negocio no entra en 
el modelo de 1985 Alternativo. 


El Oh Mummyí d e ' 954 ao a rec i 6 en p rimer kr g a r o ara A ms tra d. 
La mecánica del juego es simple; eljugador mueve a un 
personaje que deja huellas d orallá donde oísa dentro de un 
laberinto lleno de momias malvadas. Cuando se consigue 
rodear una de las o artes con oisadas, se revela el conten id o, 
que puede ser un pergamino (que permite eliminar una momia), 
una momia (que aparecerá en el siguiente nivel), una llave, una 
tumba - o nada. Para superar un nivel hay que encontrar la llave 
y la tumba. Simóle en mecánica, simple en gráficos, simple en 
sonido. Yajn asi. uno de lo s me jo re s y mas ad ic t ivo s ju e go s 
tem pranospara Am strad. Y ven ia d e re g al o c o n el o rd en ad o r. 


| El inolvidable título de Amsoft, 
adaptado a Mega Orive, acabó siendo 
pasto de especuladores. 


ACCESPRIOSREtTiRO 


iPiíD Sogirn quaaSver 
asta p anta o le ha s pu asía 
a ta raraar 1a tar adíla as 
jueg-s sng na-de ^TsUad 


¿NO ENC UEÑTjR AS UNylDEOJ UEGO? 


BUSCAMOS 


POTE NClAMOS\V.REpARAMOS 
ÉCO ÑSOLTAS' REiTROI 
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o ;FC i El :anzarniant] de 
- Magic úki pravocóiia 
' pocas queb radera 5 de 
ce befe e ISE5 AbE maft». 
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»1F D| ISSí Atomolivc 
CEíbfá e!50 asversera de 
6 orvte de ce eebUe cor el 
tanzermentode Ato* Feo. 


E l cassette fue inventado en 1962 
por Philips, P^o no apareció en el 
mercado hasta ef 30 do agosto de 
h363, cuando fue presentado en 
Berlín. En las mismas fechas, pero de _ r 
1935 Alternativo celebró el &0 aniversario 
de , medio publicando su primer juego en 

cassette. Como lo oyen. 

Debido a la saturación sufrida por 

leedlo empeiar a producir tanto !“«<>* 
iropios como otros procedentes del resto 
te la escena. En este caso ,*f«r Ego. un 
¡pego creado en 2011 por Den* Grachev (Y 
música de Ktitort para ZX Spectrum aunque 
también fuese portado o NES por Stnru 
Hablando de Shiru. El ruso se encargo 
también de adaptar Uwol- Guesr <’< 
MmK dé The Mojon Twn* pero es a ve 
para Mega Orive. El 1*9° original data de 
2009. también para ZX Spectrum W ZX 81 


soltarlo. r . 

y poco más tarde ocurría unodete 

casos más movidos que ha vivido 1SB5 
Alternativo en este tiempo. Del cajón de 
olvido de esos juegos sin lieenoa de los 90, 
rescataron el juego Xiao Monv-MagK G d 
un shoot-'em-up táiwanés mas bten extraño, 
de calidad irregular. Sus propios «M» 
trabajaron con 1986 Alternativo pam editado, 
en una edición que contaba con portada de 
Daniel Nevado «SDanySnowymanl, otro 
de los artistas - o grafistas - del grupo de 

^K'después de anunciado recibían 

un correo de un grupo americano llamado 
c uoe r Fiqhter Team que afirmaba que 
disponía de los derechos del juego, con lo 
que exhortaban a 1985 Alternativo a dejar de 
distribuir el juego. Los componentes de 198= 

^ podían creerlo; tenían eW,sto bueno de 

los autores originales y el titulo 9 
de registro alguno, ni en ese momento bt 
en 1993, asi que no había posibi .i a 
demanda. Además, la primera tirada ya 

e r 0 ;rr S edecidió dejar de producir 

y distribuir el juego, asi como cambiarla 
política para la distribución de juegos 
desarrolladores independientes, requu leudo 
SSo a nivel internacional para evitar 
más problemas con empresas ™T 05 
intereses económicos priman por encima 
de lo que, para 1986 Alternativo, es solo una 

afición, 


1 1985 se diversifica, 
editando la obra de 
otros programadores 
en distintos formatos, 
del cartucho a la cinta. 


y Comnmodore 64). La ocasión era otra vez 
perfecta para ei equipo de 1985 Alternativo, 
que se encargó de llevar al mundo físico 
la versión para ia consola de 16 bits en 
cooperación con The Mojon Twins, sus 
desarrolladores originales. La tirada fue 
pequeña pero esta vez las unidades se 
¡imitaron a una por persona - para evitar lo 
ocurrido con Oh Mummyí 

No sabemos si Jack Nolddor (@nolddor) 
se enamoró en San Valentín, Pero el 14 de 
febrera de 2014 anunció su primer juego 
para, de nuevo, Mega Drive. En palabras 
de su creador 

" SupraKfflmindst 
es un juego 
especialmente 
diseñado para que 
vuestro cerebro 
se derrita como 
un helado de 
Sevilla en pleno 
verano". Con 
música de otro 
habitual, David 
"el Murciano", el 
juego parece 
simple pero la 
simplicidad se 
vuelve adicción 
cuando se 
comprueba lo 
difícil que es 
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Su producción más ambiciosa hasta la fecha. Un shooter que 
promete exprimir al máximo a la veterana Mega Drive. 


S onido de truenos. Un» introducción 
espectacular- Bocas abiertas 

ríe par en par Asi se quedaron 

^líis asistentes de la priméis 
fictroBarcelona cuando vieron seriante 
portento. Aniarexquiere sacar todo a 
potencial al Motorola 630GD-.. V pwc 

10 Zo cfmo empezó todo? Antarex viene, 
en realidad, de otro momento en el tiempo. 

L U.S Miguel empezó a traba,ar en 
un juego, un shoot-'em-up. para fiando 
OS Con habilidades de programador pero 
poco tiempo para dedicarse al aspecto 
gráfico, el tiempo y el espacio quisieron 
que se cruzara con Mano Segura. 9'af i. 
con ganas de trabajar en un luego pero 
necesitado de un desabollador. 

Ambos amaban ios juegos de naves, 
e! desarrollo empezó utilizando las dos 
pantallas para diseñar un shooter vertical. 

En algún punto, incluso se implemen o 
la posibilidad de usar las dos pantallas 
para que dos jugadores pudiesen jugar 
a la vez con la consola girada 90 grados. 
Pero, como puede ocurrir el pro**»» 
convirtió en algo demasiado grande para 
dos personas que solo le podían dedicar su 
tiempo libre. Demasiadas opciones, 
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demasiados cambios, y la vida personal se 
les complicaba - en positivo con nuevos 
trabajos profesionales y nuevos miembros 
que llegaban a sus familias. Además, en 
ningún momento pensaron en dejar lo suyo 
para dedicarse al completo en Antarex; 
"cuando tu hobby pasa a ser tu trabajo, 
tienes que buscarte otro hobby”, dice 
Manu Segura. 

Luí s M i g ue I M ayo r d ej ó e! p r oye oto 
en pausa, aunque no tardó en encontrar 
una excusa para recuperarlo, Al poco 
tiempo se interesó por la programación 
para MD r con la ¡dea de hacer Antarex 
en la consola de SEGA. Luis reconoce 
que "sin tener ni idea de programación 
para MD, rehacer Ant&rex se convirtió 
en un muro, tenia que empezar por al go 
más sencillo". Asi nació Oh Mummyí- 
como práctica para Antarex, 

Segura, desconectado todo ese 
tiempo, vio en el Facebook de Luis como 
se publicaba Oh Mummyf Alucinado, 
solo se le ocurrió escribirle un mensaje 
privado, Sorprendido quedó Luis al ver 
que el contenido era una simple linea: 
"qué envidia te tengo, mamón" Pero 
más grande debió ser el shock para 
Manu, cuando recibió respuesta. Era la 
invitación - o prácticamente, I a orden - 
de recuperar Antarex, Aunque esta vez, 
en MD. 

Como cuenta Manu, las limitaciones 


dí MD S on. enei fondo, uní, bcnd ion 

para un equipo tan pequeño. Las tarea 
realiza, son menos, aunque como chcen su 
desarrollados, esto obliga a exprarn » 
el cerebro: hay que aprovechar mejor lo 
recursos. 

Las primeras adaptaciones fueron 
directas- Un juego vertical. Domo la idea 
original pero enseguida setransformo | 9 , 

lo que es ahora, un shoot-envup honzontal 
de dos pares de narices, de naves que se 
transforman en robots en el espacio exterior, 
de escenarios dibujados con 
y de jefes finales gigantescos. No se puec . 

pedir más. 

Cuando Les preguntamos sobre sus 
influencias deciden huir del síndrome 
fí-Tvpe o Gradáis - morir con la nave 
potenciada en un sitio avanzado y verse 
obligado a dejar el juego. C;.tan a o>"os 
grandes: Thunder Forcé, Aero 
fladrant SiJvergun, Judfremenf SvroníY 
Rpccs. Palabras mayores, 

Justo nace unos dias, en RetroBarcelona 
esta vez en su 2 ? edición - se pudo disfrutar 
de una demostración del primer nivel del 

!U uno de los asistentes a, evento se atrevió 
a realizar la primera pregunta:. ¿Cual es la 
fecha de lanzamiento?” Los componentes 6e 
955 Alternativo allí presentes reconocieron 
que no habla prisa. 'Saldrá cuando estemos 
orgullosos de él". ¿Será un ano. serán dos 
años? Solo sabemos que la espera se nos 
a hacer muy larga- 





























































P ero no todo termina en cu 

hsss Alternativo son conscientes que 
¿maiexes un proyecto maatodontica 
pero no quieren dejar de Publicar 
juegos mientras esperamos. Aquí ervira. de 
nuevo, Luis Miguel, que es muy dado a 

toquetear maquinitas. 

Un día r organizando en su casa, $e 
encontró con su viejo mando de 
BeatManá. Nunca ie habia podido dar 

demasiado uso, pero una chispe prendió 
en su mente - ¿y si movía la moda dejo 
Bemani a principios de la misma decar a. 
¡Qué pasaría si MD hubiese tenido un 
juego musical de ese estilo? DJ Chip 
Warriore es el hijo ilegitimo de aquellos 
pensamientos impuros. 

En RetroBarcelona se pudo probar 
también una demo. con ei eonrroladortó 
SearMantóde Playstation adaptado a Wa 
El juego funcionará también con et mando 
de Sega, con la misma iógica que seguían 
los BeatMaoía cíe Game Boy Color, o 
liará con extras; en W Chip WérnOfs hebra 
*ni¡rm - a través cío un i rigen .os 


Un Bemani para Mega Drive y mechas zurrando 
bestias políticas del averno. No es broma. 


Loque amperD cante 
une encantada de 1SS5 
Altare sirve va a cervartkse 
aeiHiju age para GB 
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La historia de 1985 Alternativo 
solo acaba de comenzar. 


estos pequeños placeas. 

Karata G^jutsu no Suiheí Shik. 

Los idiomas siempre están llenos 
de matices, y cuando hablamos del 
japonés es todavía mucho más difícil 
de traducir algunos de sus ejemplos 
más culturales. Pero G un per Yokoi - 
que en paz descanse eí maestro entre 
maestros - siempre dada que esta era 
su filosofía. Usar tecnología m a dora, 
bien conocida y más barata, pero 
de formas nunca vistas. Recurrir a 
ellas para crear juegos innovadores y 
divertidos, dedicando menos tiempo 
a utilizar Sas nuevas capacidades 
técnicas - algo que r muchas veces, 
nos ciega como consumidores. Las 
últimas tecnologías. Sa next gen r más 
preocupados por la resolución en 


paníafla y el framerate que por fa 
'versión del propio juego. Y Juego 
ocurre Jo que ocurre - ios mejores y 
mas desconocidos juegos de cada 
plataforma aparecen al final de su 

985 Atema,,*, es evitar que este fin 
llegue. Es seguir exprimiendo esas 
consolas que nunca dieron el 100 % de 
3U potencial, Es aprovechar el me¡or 
conocimiento sobre esos chips, la 
m ayor facilidad en herramientas de 
programación, fa experiencia obtenida 
L dar al "l“ndo más motivos para 
seglar amando a nuestras pequeñas 
que crecieron con nosotros, que nos 
miran desde su cajón con esos ojitos 
V que solo piden una cesar que „o las 
floancfonemoa nunca. 


j> t :',5. de I 3íj A 1 ern al wn 
r :nlE a fteg' sth 

3 } fatuto y as tod a u na 
dedaraciáfl da intenccíes 


Convierte tu TABLET en una 
MAQUINA RECREATIVA con los muebles de 


























VS DRAGONNINJA 

Estados Unidos está bajo asedio, pero los culpables no son ni los rusos 
ni los extraterrestres. La nación está amenazada y necesita dos héroes 
americanos de verdad. Retro Gamer pone a prueba al mito de Data East. 
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Blade 


Cola 


Ninja Escalador 


Ninja Shuriken 


Ninja de Fuego 


Ninja con Garras 


Ninja Azul 


N ÍNJAS. MILES DE NINJAS... EL 

MÍTICO BEAT'EM-UP BAD DUDES VS 
DRAGGNNINJA DE DATA EAST NO 
SOLO TENÍA UNO DE LOS NOMBRES 
MÁS CURSIS de la historia del videojuego, 
además contaba con una de las secuencias 
de introducción más tontorroñas, "Rampant 
ninja reí ate d crimesthese days..." anunciaba 
la pantalla del juego. "'White House is not the 
exception..." Evidentemente no, una pandilla de 
asesinos invisibles equipados con nunchaku ha 
irrumpido en el Despacho Oval y ha secuestrado 
ai presidente Ronnie. Dos héroes de mandíbula 
cuadrada, Blade y Striker, los "tíos duros" del 
título, tendrán que rescatar a su amado líder 
poniendo enjuego grandes dosis de patriotismo 
y karate. 

Bad Dúdese s el videojuego equivalente a ¡a 
clásica película de serie B, la típica protagonizada 
por Jean Claude Van Damme abriéndose camino 
a base de ktckboxíng entre hordas de secuaces 
para rescatar a su señora. Temerario, ridículo, 


exagerado pero tremendamente divertido. "Are 
you a bad enough dude to rescue Ronnie?"' te 
pregunta el juego mientras añades un par de 
créditos. "Demonios, si" respondes joystick en 
mano. Poco después unas cuantas docenas de 
ninjas azules intentarán propinarte una paliza 
antol ógica. 

La versión original japonesa de recreativa 
apareció en 1988 y era conocida simplemente 
como DragonNinja. Cuando llegó a territorio 
occidental heredó ese titulo tan original y 
descriptivo del que hace gala. El gameplay es 
una estudiada ensaladilla de brawiersque le 
antecedieron, sobre todo Kung-Fn (que 

también fue distribuido en Estados Unidos por 
Data East), Dottbfe Dragón y Creen Berei (también 
conocido como Ftush'n Attack), Vistos desde una 
perspectiva lateral invariable, los siete niveles que 
nos conducen hasta el secuestrador de Ronnie 
están divididos, casi siempre, en dos alturas que 
nuestros dos protagonistas pueden surcar a 
voluntad. Hay ninjas de todos los tipos y colores, ► 


u A r caÜE¡ E Tn da da dasügadara £ cuanta can Eiadsy 
£U£ canta anas de c banda b bucos y Etr =>:er da ve da 


Ninja Katana 


Kunoichi 
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Seis grandes arcades de leñazos alternativos 


KUNG-FU MASTER 

El genial beatém-up con scroll de 
Irem, Kung-Fu Master, tía tenido 
clara ¡nfluencla en QragonNirrja 
con su perspectiva lateral y los 
ac ro bát ico s karate kas en em ¡gas, 
Su frenético desarro lio consiste 
en rescatara nuestra novia en una 
pagoda de cinco plantas con jetazo 
inclu id o en cada una de ellas. 


+ TIGER ROAO 

* El beat'em-up de Capcom tomó e l 
^ m ist kri smo o rienta l de Kung-Fu 

* Mast&r y le ti izo u nos cua nt os 

* arreglos, dando como resultado 
^ un jueg o má s be lio y comp Leto. El 

* béroe, hacha en mano, luchará en 

* palacios, do jos y otros escenarios 
+ mientras rescata a niños de las 

+ ga rras de u n poderoso d ios d ragó n 
ir 


l GREEN BERET 

* La creac ion de Ko nami te pone en 

* los pies deun comando suicida 

* q ue rece rre ba ses de m isi les y 

* aeródromos soviéticos armado 

ir 

so lamente c on un cucti ilLo ox id ad o 

* {y un lanilla mas de uso limitado). 

* No tieneun argumento definido 

+ pero la experiencia es tan divertida 
ir y exigente que merece lapena, 

+ 


DO U BLE DRAGON 

Otro día, ot ra novia sec uestrada... 
Dóubte Dragan fue el j ueg oque 
popularizó el formato de dos 
jugado res simultáneos quesería 
copiado por el resto de brawlersa 
partir de ese momento, También 
fue uno de los primeros en poner 
a nuestra disposición armas que 
dejaban los enemigos abatidos, 


I SHADOW DANCER 

* ¿Qu¡eresmásninjas? Entoncesnada 
mej or que d isf raza rse de asesin o en 

+ la somb ra para co mbat ir terrón stas 

* en esta gran secuela del exitoso 

* Shtnobt de Sega, [>estacaba la 

* ayuda del fiel perrazo Yamato para 

* mordisquear enemigos y un entorno 
+ gráfico que quedó para siempre 

* grabado en nuestra retina. 


t TWO CRUDE DUDES 

* La secuela esp ir itua L de Dragan 

* Ninja cue nta c on dos t ¡pos 

+ rea Lmente d u ros que se encargan 

* de la limpieza de han das ca llejeras 
w en una caótica Nueva Yo rk, 

* Lucharás c ontra muíante s frente a 

* una Estatua de la libertad destruida 

* mientras lanzas coches al enemigo 

* y golpeas máquinas expended oras. 


► entre los que destacan las chicas ninja de sexy 
vestimenta, Algunos se enfrentarán a ti cuerpo 
a cuerpo, otros están equipados con katanas, 
garras o shuriken. Atacan constantemente y sin 
descanso, saltando desde los lados de la pantalla, 
apareciendo en nubes de humo o trepando por 
obstáculos para llegara ti. Algunos incluso saltan 
desde el techo de un Porsche 911. 

Desgraciadamente los uniformes ninja parecen 
funcionar a modo de Kryptonita para las barras 
de energia de nuestros chicos duros; si tenemos 
en cuenta la intensidad del asedio enemigo, será 
recomendable mantenerlos alejados. Blade 
y Striker son bastante hábiles en el combate 
sin armas, aunque la mayoría de tus golpes se 
solventaran con el botón de ataque y marcando 
la dirección del joystick hacia e! enemigo. Las 
amenazas cercanas serán despachadas con 
patadas altas y puñetazos o patadas traseras 
cuando nos ataquen por la retaguardia. Las 
patadas voladoras serán efectivas contra ¡os 
contrincantes más inquietos, si presionamos los 
botones de salto y ataque a la vez realizaremos un 


barrido aéreo que eliminara a varios enemigos de 
golpe. El clásico movimiento de agacharse será 
práctico contra los que lanzan shuriken y los perros. 
Por último contamos con un puñetazo hacia arriba 
no excesiva mente útil y un golpe de puño especial 
que activaremos dejando pulsado el botón de 
ataque unos segundos, el cual tampoco es 
excesivamente útil ya que ¡a mayoría de enemigos 
son abatidos con un solo golpe, Sin embargo 
viene de perlas para los duelos contra jeriazos. 

De vez en cu en da algunos ninja s sueltan armas 
que podemos ríe coger y utilizar. Una daga para 
libramos de enemigos cercanos y los benditos 
nunchaku que ampliarán de forma exponencial 
nuestro rango de ataque, Por 
desgracíate quedarás sin ei arma 
adquirida cuando pierdas una 
vida lo cual es algo relativamente 
sencillo en Bad Dudes. Las 
latas de refresco sin marca 
proporcionarán un pequeño 
respiro a tu barra de salud si eres 
capaz de hacerte con eüas ► 




BILL 

HARBISON 

El diseñador gráfico participó 
en el port de Spectrum 

¿Cómo fue tu 
participación en 
la conversión de 
DragonNinja? 

Si 1.3 memoria no rre 
"alia, o si juego iba 
con retraso o la fecha 
de cierre se estaba 
acercando ele forma 
peligrosa. Para ganar 
tiempo y sacar el producto se decidió 
tener a dos artistas en vez de uno. Ye 
solo participé en la conversión para ZX 
Spectrum. 

¿Cuálesfueron ios mayores desafíos a 
ta iiora de convertir Dragan Ninja a los 8 
bits? 

Todo lo que tenis que hacer era jugar a 
la máquina recreativa y hacer bocetos 
de los cuadros de animación de todos 
los personajes, rus un proceso bastante 
tedioso, pero algunos de los personajes eran 
interesantes. 

¿Quedaste satisfecho con el resultado 
final de la conversión de DragonNinja? 

Fus una conversión simplemente correcta. 
Podría haber sido mejor si se hubiera utilizado 
más porción de pantalla para el juego y las 
animaciones hubiesen contado con más 
trames. No tengo buenos recuerdos de este 
titule. No me gusta compartir las tareas 
artísticas en un juego y creo que hubo una 
mezcla os estilos gráficos entre Mark y yo. 
¿En qué se diferencia hacer conversiones 
de recreatíca de juegos originales? 

Las conversiones eran generalmente mucho 
más fáciles de llevar a cabo ya que todo el 
juego estaba creado y lo que teníamos que 
hacer era lograr que se viera lo mejor posible 
en un ordenador doméstico. Los juegos eran 
comprados por la óierza y fidelidad de sus 
gráficos, por eso contábanlos con ventaja si 
la: conversión de Spectrum se parecía lo más 
posible a la versión recreativa original. Más 
tarde podías experimentar si lajugabilidad 
tenia o no algo que ver con el original o el 
desarrollo era lento e injugable. 
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La guía más completa de los mejores y peores ports... 




* PC DOS 

Lasamversiones de recreativa en los antiguos PC solían 
ser bastante caóticas y esta na es una excepción. La acción 
transcurre en un pe quena ventana situada en la parte 
superior de la pantalla, los ninjas llevan mono de mecánico 
gordo y las animaciones de Blade son terribles. 


★ Atari ST 

G raftc a me nt e la ver sió n 5T e s p rim a h e rma n a d e la 
recreativa original, aunque ¡a paleta de color ha sido 
reducida. Ma ntie n e o pe ¡ó n d e do s ju g ad o res sim ultá neos 
oero es una auténtica pena que la lentitud que se adueña 
de toda la acción le convierta en un titulo casi injugable. 


★ Wii 

Si rea Im en te q u ie res jugara la ver sió n original de fiW 
Ouííes Vs DragonNmja, está disponible Data East Arcade 
Cíassics, lanzado o ara Nintendo Wi i en 20'0. El disco 
también te obsequia con su secuela Two Crude Dudes y 
clasicazos de ¡a talla de Burgeríóm o CavemanNinje. 




★ ZX Spectrum 

Laversión Spectrum es, quizá, tan buena como podría 
e so era rse d ad o el e n or me ab is mo en tr e la p la tafo rma y 
e l hard wa re o ri g in al. Co n si gu e o on e r mué h o s sp ri tes en 
pantalla sin excesivo oaroadeo, aunque la ve loe i dad del 
juego essensiolemente trie ñor respecto alarcade. 


★ NES 

La conversión de NES es bastante similar al original 
si exceptuamos el pequeño tamaño de los soritesy la 
ausencia de dos jugadores simultáneos. Hay menos 
enemigos que en La recreativa, por lo que tendrás que 
golpear másveces a los que aparecen para derrotarlos. 


★ Commodore 44 

El oo r t d e Có¿ es oa st an te c o mo ete nt e, c o n sp rit es muy 
definid o sy escenarios bien dibujados. Todos los niveles 
están presentes aunque con algunos ajustes, el scroll del 
nivel del tren va en la dirección opuesta a La recreativa. La 
oanda sonora de Jonatnan Cunn redondeaelresultado. 


★ Apple 1 

E sta ver sió n f u e d esa rro lia da p o r Cat a Ea st USA en ve r 
de Oce an y es muy diferente a las versiones europeas. 
Cuenta con sari tes de mínima tamaño oara dar vid a a los 
p ers on aje s y n o t ie ne se ro i L, ten d rá s q u e ei ¡mi n ar a va ri os 
enemiigos en cada o anta! la para acceder a la siguiente. 


★ Amstrad CPC 

Laversión Amstrad destaca por la imagen de ia pantalla 
de carga, que es similar a Bruce Loe en Opttaáó;' Dragón. 
Cuenta con gran colorido, es rápida y compite con la de 
Cóieomo mejor versión doméstica. Los usuarios de -2SK 
d is fru ta ro n de voe es sa mo le ad a s y c a rg a ú n ica. 


★ Amiga 

Poco más se ouede decir de un oort que es similar a la 
versión de Atari ST, o ero ahora encamara ráoida, tanto 
que parece gestionado por el mismísimo Be noy Mil. El 
sistem a de saltar con la di rece i ón de ar rib a en vez de con e l 
botón deljoystkck le nace ligeramente injugable. 
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► entre el caos de golpes sin recibir un leñazo 
en la cara. Los niveles son bastante cortos y basta 
podrás recorrerlos a cierta velocidad esquivando 
a bastantes enemigos para llegar rápidamente a 
la zona dei jetazo de tumo; aunque si haces esto 
llegarás con muy poca energía para enfrentarte 
con garantías a estas bestias. El primer final 
boss será el lanzador de fuego ruso Karnov, 
p luden pie a do dei juego de plataformas de Data 
East del mismo nombre, y con su propia melodía. 
Aunque no es muy difícil de abatir, los últimos 
jetazos, que incluyen un chiflado equipado con una 
cadena multiusos, un gigante blindado o un ninfa 
que se multiplica en multitud de inquietos clones, 
se lo pondrán mucho más difí cil a tu exigua barra 
de energía. 

Gráficamente, el juego era de lo 
mejomito de 1388, con sprites de 
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IRON 


ANIMAL 


Ironesun moja - t 

eq... ¡o a de c o d os g arr as BES 

que aparece ai tina! de « 

o íve I de I c aTi ¡ó o en La ta se 1 

dos. Es uno de losbosses 

más ágiles y salta por la f C, 

□ antaila en busca de Blade y 

Stri ke. Es cap az de p rod ue ir gr an 

daña con sus garras tioo Lobezno si logra 

acercarse a ti, pero hay un punto muerto que 

podrás utilizar para acaoar con éL.. 


Este gigante 

aparece a [final de ¡ 

la fase del bosque y Jgjfcrt 
tiene cierta semejanza 
a L wres ti er F: o ad Vv'a rri o r 
An imal. Es el j efazo má s d u ro !■ 
del juego hasta el momento 
por sus tremen dos puñetazos y 
unapartadaaérea letal de la que es 
complicado escapar indemne. 
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KARNOV 

Desouésde haberescapado de su propio 
juego de Data East, Karn ov se h a u ni do 
al movimiento ninja yesta dispuesto a 
ac hic h arra rt e e n vi da c o n su f u e go c i re en se 
El o o rte n to ru so teleg rafia su s a ta q ue s 
flamígeros hinchando la tripa, asi que 
procuraestarlejoscuando lo haga. 


5 HA DOW N NJÁ 


Est e jef azo n inj a ve sti do de verd e s 
tonalidades tiene problemas de 
personalidad. Cuando se ilumina de color 
planeo se divide en ocho doooeigangers que 
recorrerán la pantalla en tu búsqueda 
como Los ninjas estándar del juego. _ 
Pero podemosacabar con eL de JB 

u o a f o rm a o a sta n te sen c ¡II a. 


* Como acabar con el 


Cómo acabar con él 


Golpeo y huida es lo mejor 


Caita soPre el cano def camión, caga el puño 
y dale un buen goloecuando salte hacia ti. 
Retrocede entonces a la parte izquierda de la 
pantalla y agáchate oajo la cabina. Airón ie 
resultara dife i I alcanzarte y podrás atizarle. 


contra Anima! para no 


recio ir trueno daño. Utiliza 
*■ la plataforma superior 
| con patadas voladoras y no 
( dejes que se acerque mucho 


Cómo acabar con él 

Las patadas voladoras son muy eficaces 
cuando Karnov se acerca, pero ten cuidado 
con su ataque giratorio en la míe di da de 
lo posinie. Si te gusta el riesgo, agáchate 
cuando lance fuego y regálale un barrido. 


Cómo acabar con el 


No permiitas que te acorrale, 
utiliza Los estrenóos de la 
pantalla como protección 
cuando veas que va aerear sus 
clones. Utiliza el puño 
para librarte de ellos 


» 


y sigue atacándole 
hasta que sea eliminado 
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gran tamaño, escenarios espectaculares y unas 
animaciones correctas, Hay un par de escenarios 
memorables: el de la pelea sobre el camión de 
1 & ruedas, con los ninfas saltando desde el techo 
de los coches hacia ti y el nivel que transcurre 
sobre el techo del tren. La lucha final contra el 
jetazo Dragón Winja en su helicóptero también 
es épica, con secuencia de! lider del mundo libre 
rescatado incluida. Mención especial para los 
efectos de sonido digitalizados como ei ‘'Got itI" 
después de recoger salud o bonus de tiempo o, 
el menos digno Tm Bad!" cuando eliminamos a 
un final boss. Sospechamos que los abogados de 
Michael Jackson no han probado el juego... 

Ocean Software adquirió los derechos 
para convertir ¡a recreativa a los ordenadores 
domésticos en Europa, siendo lanzados bajo eí 
sello Imagine y con la denominación japonesa 
DraganNinja. Para consola, eí único port 
contemporáneo fue la versión de MES, lanzada en 
Estados Unidos por Data East USA. La mayoría 
de los ports fueron para un solo jugador excepto 
las versiones Amiga y Atari 5T Hace pocos años, 
la versión original apareció en la recopilación 
Data East Are ade Cías si es para Míintendo Wii. 

Data East también lanzó una secuela espiritual 
llamada Crude Busieri o Two Crudú) en 1991, que 


ú í Gráficamente, el juego era de lo mejoncito de 
1988, con sprites de gran tamaño, escenarios 
espectaculares y unas animaciones correctas 9 9 


fue excelentemente convertida a Mega Drive y 
renombrada como Two Crude Dudes. En 2012 
una compañía llamada Plnstripe Games intentó 
financiar una secuela llamada Bad Dudes 2 a través 
de Kickstarter. A pesar de lo atractivo del culto 
al original, el proyecto terminó en fracaso al no 
recaudar los 80.000 dólares previstos. 

Lo único que lamentamos de Bad Dudes Vs 
DragonNínjaíue que nadie en los 80 se atrevió 
a producir una película de ninjas secuestrando 
ai presidente de los Estados Unidos, habria sido 
alucinante. Aun asi ei juego tiene un legado 
peliculero propio. En la película Dulce Hogar,., ¡a 
veces! (Parenthood) de Ron Howard, estrenada un 
año después de! juego, se incluye una escena en la 
cual el actor que hace de hijo de Steve Martin está 
jugando al a rea de y pregunta que por qué están 
dificil. "¡Porque ellos son tipos duros!" responde 
Steve. Bonito detalle. * 


1 Afojasi 


AKAIKAGE 

El enmascarado Akaikage aparece ai 
final de la fase deltren balanceando 
una desagradante lanza con cadena que 
lanzara contra ti. Tannpién está equipado 
con una amenazante guadaña que utilizará 
para los ataqueo a poca distancia. Debido 
al poco espacio de maniobra que tenemos J 
es uno de losjefes más complicados. 

Cómo acabar con él 

Para no andarnos con rodeos m 
vas a ser golpeado sin 
remisión... No podrás 
agacharte en el ataque con 
cadena de Akaikage y 
hay poco espacio para 
moverá e. Lo s n une ha ku. 
pueden ayudar Pastante. 


DEVIL ROLE 

Devil Poleas un monje 
Shao Lin equipado con una 
intimidante vara demadera. Te 
lo encontrarás al final del nivel 
de la caverna, es muy rápido y 
su vara tiene un considerable 
alcance, especialmente 
cuando ejecuta un ataque 
giratorio que se llevara por 
delante al incauto de tumo. 

Cómo acabar con él 

Es difícil esc ao arde Los ataques de Devil 
Role, asi que la mejor defensa es un buen 
ataque. Pata das vola do ras, saltos constantes 
asi co mo 0 su b irte a !a ol at af o roña, 

juun l r ¿cargar puño y atizarle 
í" m c ua nd o esté c ere a. 


DRAGON N1NJA 

Esto es lo que estañas esperando, el 
súoer jetazo del juego. Dragón Mioja está 
equipadocon una armadura samurái, una 
inquietante peluca rubia y realiza equilibrios 
soore el oatin de aterizaje de un helicóptero 
que lleva al presidente Ronoie en su interior. 
¡A por él muchachos, América os saluda! 

Cómo acabar con él 

Evita a los molestos perros y salta al 
helicóptero para intentar golpear a Dragón 
Mioja antes de que Lo haga él. Si tienes la 
suerte de poseer nunchaku podrás atacarle 
mientras estas lejos de su mogo de ataque. 
Si no Los tienes, añade una buenacantidad 
de créditos para acaoar con él... 



























suceder, los videojuegos 


de la manita mientras 
recordamos algunos de 
los más espeluznantes 
que nos ha dado el medio. 
























































RUADO! 

3D MONSTER MAZE 

* PLATAFORMA: ZX31 m ANO: 19S2 


Los momentos aterradores 
pueden ser dos tipos: los pasmos 
repentinos y ia tensión prolongada, 
que te paraliza de miedo, 3P 
Monster Ma?e está bien surtido 
de ambos. Mientras deambulas 
por el laberinto te llega mensajes 
que te avisan de i a proximidad 
de tu perseguidor y te enervan 
a base de bien. Lo irónico es 
que el programador Matcofm 
Evans introdujo estos avisos para 
minimizar los sustos: ''No quería 
que a la gente le diera un ataque al 
corazón,' 1 explica. 

A pesar de los avisos, nunca 
terminas de estar dei todo 
preparado para los encuentros cara 
a cara con el monstruo. Aunque se 
te dice cuándo está cerca, nunca se 
específica por dónde viene: puede 
estar acechando a la vuelta de i a 
esquina, sin que te enteres hasta 
que tengas una visión de dentista 
de susfauces, 

Ef principal recuerdo aterrorizado 
que se sueie tener de 3D Monster 
Pvlaze es el del dinosaurio 
monocromo ocupando la pantalla. 
Intentas escapar, pero el teclado 
dei ZX81 no te lo pone fácil, Es 
muy posible, reconócelo, que 
cuando tienes al T-Rex tan cerca te 
convenga ir rezando ¡o que sepas. 
No hay escapatoria. 


íí El ZX81 estaba en mi 
dormitorio y yo estaba 
programando de noche. 
De golpe, el monstruo se 
me echó encima. ¡Di un 
salto tremendo del susto! 
Mi mujer estaba leyendo 
en la cama y empezó a 
reirse a carcajadas... JJ 

Malcolm; Evans 
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METRO! D FUSION 

> PLATAFORMA:GAME BOYADVANCEi ANO:2002 


Con su poder reducido a una mera fracción 
del original a! principio del juego r Samus es 
lanzada a enfrentarse con un poderoso clon de 
sí misma, El SA-X aprende rápido a localizar sus 
escondites, dando pie a unos cuantos ataques 
sorpresa bastante dramáticos. 


Hasta los juegos más inocentes pueden llevar 
al pánico, como demuestra Big Boo r s Haunt. No 
deberías esperar nada bueno de los escenarios 
más fantasmales del juego, pero el piano 
que vuelve a la vida es capaz de pillarte por 
sorpresa, Y durante un rato parece un piano 
normal, lo que hace el susto aún más efectivo. 


SUPER MARIO 64 

■ PLATAFQR MA NÓ4 ■ AN 0:1996 



PLATAFORMA 


MICRO «ANO: 1983 


La bruja de este juego marcó a una buena 
cantidad de crios británicos durante ios ochenta. 
Era un juego educativo, de hecho: el mensaje 
era que si note esforzabas lo suficiente 
solucionando los puzles, la bruja te metería en 
un caldero junto a unos cuantos compañeros de 
estirado internado inglés. 



■ PLATAFORMA: BBC MICRO. ANO: 1935 


En este otro clásico menor para BBC Micro, tas primeras pantallas no son 
demasiado complicadas. Esta tampoco lo parece demasiado, sobre todo 
porque la repulsiva araña gigante de la esquina permanece sin moverse. 
Esto es, hasta que te pones a su altura. Entonces corre hada ti con una 
animación terroríf ¡c a. ¡H uye, loe o, h uye! 






















































EL TERROR ESTA En EL PIHEL 


MIEDOS MENORES 



CLGCKTÜWER 1996 

■ H ay a ig o h di scüt ib! erm e uta 
terrorífico ?n el nacho de ser 
perseguido por un psicópata que 
va oía id rendo un par de tijeras 
gigantes. De necio este Tomento 
es bastante terrorífico. Eso. oor 
su o ues to. basta q je te ac j erd as de 
q ue a al gu ie n se l e oc u rrió o onerie 
a I asesi no e I rid c u¡ o no t b re d e 
Seis sor man... 



THE HOUSE OFTHE 

DEAD21998 

■ ü no d e i o: m ejores j uego s c on 
o isto La d e i ji de to do s I os ti em oo: 
es tar di en uno de I os qu e tie ne un 
oeor doblaje. Cada ridicula linea de 
diálogo es recitada con aolomooor 
una voz rnon otoña y d esa oa sio na da 
que. ¡o reconocemos, tiene su 
extraño encanto, oero se carga toda 
la tensión del juego. 


Lo intentaron muy fuerte, 
pero dieron más risa que miedo». 


r 


RESIDENTE VIL 
DIRECTOR S CUT 
(DUAL SHOCK) 1998 

■ Esta actualización de Resident 
Lvil: Director s Cuí oermitió el uso 
del DualShock. Ko fue todo i o que 
se le añadió;tamibién recibió una 
oanda so no ra n j eva y muc no oeo r 
que La original. El tema dei sótano es 
o artiou i arm ent e iam ent aol e. ya rr ui na 
todo el susoense del juego. 




CUVE BARKER S 
UNDYING 2001 

■ Hay muchos momentos 
a terradores en el juego, pero lo 
c ie rto es que Lo s e nem i go s so n al go 
ver bórrele os: íes encanta charlar. El 
problema: les ouedes matar, a veces, 
antes de que haolen. dando osea 
extrañas situaciones que te sacaran 
del est upen do j ue-go: en em ig o s 
dec ao it ado s q u e n o oa ran de habla r. 



LIFE UNE 2003 

■ Es te juego maneja un concepto 
muy interesante: eres un o aerador de 
cámara queayuda a una mujer a nuir 
d e u na e stac ió n e soac ial infes ta da de 
monstruos diciéndoie, literalmente, 
loque ti ene qu e nace r. P or d es grac ia, 
el algo lamentable sistema de 
reconacimiento de voz la su ele 
mandar directa al peligro, cargándose 
cualq uier credibilidad. 



En Doom es imposible no 
sentirse invencible cuando te 
abres paso por la primera fase. 

Los enemigos son tímidos y la 
música te pone la adrenalina 
por las nubes, Pero cuando el 
ritmo del juego se calma, las 
cosas se ponen más tensas 
y amenazadoras. Tu fantasía 
de poderse difumina y comienza a inquietarte que te 
encontrarás en ia siguiente habitación. Versiones posteriores 
de Doom han reforzado esa sensación, con una nueva banda 
sonora, por ejemplo, en la versión de Playstation. Desde 
Doom 31a atmósfera y mecánica del juego ya empezó a ser 
abiertamente de juego de terror, 


FEARlMgfflH 


SHENOQ ESPACIAL 

DOOM 

a PLATAFORMA:VARIAS ■ ANO: 1993 


BEYOND THE FQRBIDDEN FOREST 

■ PLATAFORMA; COMMODO RE ■ AN0: 1985 


El primer Forbtdden Forest 
asustó a muchísima gente en 
1983 gracias a unas macabras 
animaciones de muertes que r 
por estrado e inquietante que 
fuera en su día, exhibían una 
buena cantidad de sangre y 
violencia. La se cuela fue ¡neluse 

más allá que su precedente _ 

en materia de muertes 

creativas. La más memorable de todas,, para nosotros, era la 
ejecución del escorpión: la criatura se te echaba encima y te 
perforaba e! tórax con su aguijón gigante mientras intentabas 
desembarazarte de la salvaje presa, No servia de nada, y en 
poco tiempo monas entre horribles estertores. 


Las prisiones de alta seguridad no suelen ser muy acogedoras, pero la visita a Nova 
Prospekt es una experiencia absolutamente horrible, ti sitio ha sido convertido en 
una planta de procesado de humanos por los Combine, y cuando llegas, el lugar es 
un auténtico campo de batalla. Según llegas, las paredes de las celdas, pintadas de 
rojo sangre, crean una atmósfera muy poco apacible. La guinda son las demencia les 
imágenes capturadas con las cámaras de seguridad. Ese horror a través de un monitor 
será lo que te ponga definitivamente de los nervios. 
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■ P lATAFDRMA: VAR lAü ■ ANO: 1 
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Nunca se te olvidará ta primera vez. A 
la altura deE ntveE cinco de fíescue Qn 
Fractalusf' ya te has acostumbrado a la 
mecánica de juego y ciertamente ya juegas 
con un deje algo rutinario: aterrizas, rescatas 
a ío pilotos y te largas, preferiblemente 
enzarzándote en la menor cantidad posible de 
combates. Navegas casi sin esfuerzo por la 
tóxica atmosfera de Fractalus, liquidas un par 
de torres de vigilancia y localizas al piloto a 
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rescatar en la superficie. Aterrizas cerca de la 
nave accidentada, bajas el escudo de tu nave 
y esperas al piloto, 

Pero de repente, tu televisión emite un 
sonido discordante mientras un horrible 
ahenigenea de oíos saltones comienza a 
golpear el frontal de tu nave, intentando 
romper el cristal. Empiezas a aporrear el 
teclado, intentando escapar, y recuerdas que 
volviendo a levantar los escudos te cargarás 


a cualquiera que ande cerca de la nave. Por 
desgracia, ya no hay nada que hacer: tus 
reflejos han reaccionado unos segundos 
tarde. La grieta en el cristal de tu nave es 
inequívoca: estás a merced del Jaggi. Y estos 
bichos no toman prisioneros. 



















RETRO BRITCER 1 El 


Este momento no se refiere tanto a la muerte 
en si misma (aunque tiene una excelente 
animación de Sonic expulsando el último y 
escaso oxigeno que queda en sus pulmoncitos), 
ya que ese desagradable instante es mostrado 
con más morbo en juegos como Rasder. 
Nos referimos a los instantes previos, cuando la 
cuenta atrás aparece y esa música comienza a 
sonar, acelerando el ritmo de! juego y llevando 
al jugador al pánico, Un tema tan frenético que 
lo hemos llegado a usar de despertador, 


Esta estrafalaria serie de Tecmo es conocida por 
ser el juego 'de la cámara', pero merece fama 
por algo más que eso, Después de todo, este 
juego deja que el terror atenace al jugador por 
completo, Por ejemplo: acabas cogiéndole pánico 
a abrir puertas o armarios durante el juego. 
Tienes que hacerlo, pero dudas muchísimo. Lo 
peor es cuando oyes una voz saliendo de un 
armario, te armas de valor, tiras de la manilla.,, y 
hay una grabadora en funcionamiento, ¡Tecmo, 
sois unos pillastres de campeonato! 


£L TERROR ESTÁ En EL PiHEL 


CREANDO EL 
SUSTO 

Cómo George Lucas ayudó a 
generar un pasmo único. 

Aunque George Lucas pasará a la historia por 
&us contribuciones a Lucasfilm antes que por las 
que hizo en LucasArts, el jefe de programación 
Dar;id Fox atribuye la idea del memorable ataque 
del Jaggi al propio Lucas, “George sugirió que 
podíamos hacer que a veces, el piloto corriendo 
hacia la nave fuera, en realidad, un alien 
disfrazado. Quería saber si podíamos hacer que 
te saltara justo a los m oí ros," recuerda David. 
“Pensamos que era un gran idea. Gary Winnick 
creó el Jaggi, Char lie Ke linee lo animó para que 
el susto funcionara, y Peter Langston creó el 
horripilante sonido que Lo acompaña," 

El resultado era tan impactante que ene!, 
equipo se habló largo y tendido acerca de La 
posibilidad de usar La imagen del monstruo como 
publicidad del. juego, pero al final triunfó La opción 
más conservadora. “Convencimos a Atari de que 
no contaran a nadie que el alienígena estaba en el 
juego," continúa David,“No aparecía en el material 
para prensa y solo se comentaba de pasada en el 
manual Durante Los cuatro primeros niveles del 
juego, el monstruo no aparece, Para cuando ataca 
por primera vez al jugador, éste cree que y a no le 
queda nada por ver en el juego." El plan funcionó a 
La perf ección: Los jugadores no se daban cuenta de 
lo que iba a pasar en el quinto planeta hasta que 
era demasía do tarde. 

Siendo uno de bs primeros sustos germinas 
que recibimos de un videojuego, nos preguntamos 
si Los jugadores aún Lo recuerdan, y David nos 
confirma que as íes, “Aun recibo emails de 
gente rememorándolo" confirma. “La gente se 
ha llegado a caer de La silla o a asustar a sus 
compañeros de piso, Incluso ha habido niños que 
se han i do corriendo a buscar a sus madres," No 
se siente especialimente bien por esa último, pero 
eso es porque él también es una víctima. “Hasta 
ye me acelero en ese instante en el que no sabes 
si tienes ante ti a un pibto o a un Jaggi,,. Presa 
del pánico he llegado a matar a muchos pilotos, 
cerrando por error los escudos” 


SMAC 


"A,h puedo 
asustara mis amigos 
susurrándoles 'Sibñce 
thediscoooord...' 


FEAR 

ENCUENTRO ( 


SYSTEM SHOCK2 


PLATAFORMA: PC. ANO: 1999 


"¡Rápido!," gritan. ¡Corre!" Asi son los avisos 
de los híbridos, humanos asimilados por la mente 
coimera biológica que en e¡ juego se conoce 
como The Many, La mayoría de sus identidades 
han sido eliminadas, y quieren "silenciar la 
discordia", Pero los rasgos que les quedan de 
humanidad son los que te pondrán los pelos de 
punta. En algunos momentos te avisan de que 
van a atacar, conscientes deque van a hacerte 
daño pero incapaces de evitarlo. 


SONIC THE HEDGEHOG 


PLATAFORMA: MEGA ORIVE «ANO: 1991 


DUNGEON MASTER 


PLATAFORMA:. VARIAS. ANO: 1987 


Nos encantan los sustos de improviso. 
Deambulando por ¡a mazmorra te tropezarás 
con unas rocas, y sin darles más importancia, 
intentarás pasar por encima. ¡Sorpresa! Has 
molestado a un Rock pile (literalmente, "Montón 
de rocas"), El enemigo disfrazado de objeto 
aparentemente inocuo es un clásico, pero ei 
Rockpile nisiquiera te engaña con un aspecto 
tentador: es absolutamente inane, y eso lo hace 
peligroso. 


NO 

ABRAS ESO 

PRGJECT ZERO 


PLATAFORMA: PLAYSTATION 2,'XBQX. ANO: 2001 
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CARLOSPE 


Sallo de ™ se do ji de, 
tiré el maído alsueb y corrí 
aacurrucarme aun rticófi 
del cuarto" 


HLL'SHJMES REALES 


Í-REXAZÜ 


SILfNT HILL 


TOME RAI DE R 


■ PLATAFORMA; PLAYSTATION■ ANO; 199? 


. PLATAFORMA:SATURN, PLAYSTATION.ANO; 1996 


FRANQUICIAS 
DEL MIEDO 

No hemos hecho un rankíng 
de momentos terroríficos^ pero 
preparando este artículo hemos 
podido sumar cuántos instantes 
aterradores había en cada 
franquicia. Este es el resultado. 




ROBNGYCE 


"La primera vez que un 
juego me hizo saltarde la 
slLa. Hoy puede parecer una 
tontería, pero la atmósfera de 
tensión era increíble.” 


Harry Masón pr epara unas vacaciones en el 
apacible puebiecillo rural de Silent Hill r sin poder 
prever lo que va a experimentar ailí. Después de 
un accidente de coche su hija Cheryl se extravía, 
pero le parece verla al otro lado de un callejón. 
Allí se encuentra lo que par ece un cadáver 
ensangrentado (que solo podemos rezar para 
que no sea la niña), y las cosas solo empeoran 
desde aquí. Conforme avanza, la oscuridad va 
cayendo y una sirena suena en la distancia, De 
repente, las salidas de! pueblo se cierran y Harry 
está indefenso contra unas criaturas de aspecto 
infantil. Son tus inolvidables primeros pasos en 
Srfertf HiSL 


Al principio del nivel Lost Valley ya te andas 
preguntando si la cosa se complicará mucho 
después de que te las hayas visto con los 
supuestamente extintos ve lo ci rapto res, Ei 
sonido deí juego te da una pista de hasta 
qué punto estás en problemas. Una música 
dramática y rui do de algo que se rompe a lo 
lejos te alerta del mayor enemigo posible: un 
descomunal tiranosaurio. 

Lo acabas viendo cuando dobla una esquina 
E! tiranosaurio es tan grande y feroz como 
podrías temer, y tu mayor miedo se confirma 
rápidamente: te ha visto y no le gustas un pelo 
Extingue o muere. 


RESIDENTEVIL 

■ Los sustos déseos anuncian 
en la serie de Caocom. Nemesis 
es uno de ios enemigos más 
térrorifeosalos. que puedes 
enfrentarte en cualquier 
video] ue go. y es sol o ei o riñe ¡o 10 : 
Crimson Heads, ei Lkker, Lisa 
Trevor, DrSalvador... Si no ñas 
sentido miedo con un Residen! 
Evií, chequéate el quiso. 


DEL 


FIAR 


BORRAR TODAS 


ETERNAL DARKIMESS: SANFTYS REQUIEM 

■ PLATAFORMAS; GAMECUBE ■ ANO; 2002 

Te lo estás pasando pipa con Eternal Darkness, 
divirtiéndoue con los estrafalarios efectos 
que tienen en tu personaje los niveles bajos 
de cordura, cuando decides mirar la pantalla 
de menú, "‘Has borrado con éxito todas tus 
partidas guardadas," lees. Cuando tomas aire 
te das cuenta de todas las horas perdidas que 
supondría eso, y de repente las alucinaciones 
de! protagonista no son tan divertidas, 


SILENT HILL 

. La serie de Konami suele 
su Divertir nuestra percepción 
de b que es aterrador o 
am e razan te pa ra c rear sus 
momentos de impacto, com o 
demuestra que su enemigo 
tío le o sean enfermeras. El 
s iem o re térro rifle o Cao?: a d e 
Pirámide, nacido en SilénlHiil2. es uno 
los vil !ano s: lá acó s de lo s vide ojueg os y na 
acabado convirtiéndose en mascota del juego 


LA CASA DE LOS PERROS 


RESIDENTEVIL 


PROJE CT ZERQ 

. Aunque esta serie no tiene 
ta nto s su sto s do r s o rp res a 
como otras, ProjgelZerQ crea 
tensión con unos argumentos 
reto re ido s y u n a a tm ó sf era 
muy od res i va. El quin to juego 
ha salido en Ja do n oara Wii U, 
yeso eramo s q ue no co rra la 
misma suerte que la cuarta 
entrega, que no vimospor aquí. 


PLATAFORMA; PLAYSTATION■ ANO; 1996 


Los zombis de Resident Evií son criaturas lentas que pueden 
(y deben) ser esquivadas, Te acostumbras a verlos deambular 
por la mayoría de ios pasillos de la casa. Puede que estén a la 
vuelta de la esquina, pero con cuidado y agilidad no suelen ser 
un problema terrible. Sin embargo, los perros que atraviesan las 
ventanas son más rápidos y letales. 

Lo que hace tan grande este momento es cómo los 
diseñadores de! juego se aprovechan de lo que estás 
acostumbrado a ver en el juego: el primer perro atraviesa la 
ventana únicamente cuando las has sobrepasado, y tras ei 
tremendo susto, tu reacción instintiva es correr, alejándote de 
ahí.., dere chito hacia otra ventana, que atraviesa otro perro 
que se interpone entre tú y la puerta. Una solución narrativa 
inteligentísima, entre los mejores momentos de una franquicia 
que ha generado algunas pesadillas memorables. 


FEAR 
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BURI-iE 


PLATAFORMA: VARIAS. ANO: 1936 


A la hora de generar sustos (y alguna que 
otra decepción), la franquicia Alien es de las 
más recordadas en los video juegos. Alien Vs 
Predator, Alien Trilogy o Alien: Resurrectton 
se han puesto sobre la mesa en la elaboración 
de este reportaje, todos ellos con sus 
correspondientes sustos de antología. Sin 
embargo, ninguno es comparable con el nivel 
de tensión que generaba Aliens para 8 bits, 
que ponía a los jugadores en una situación de 


Pero lo realmente terrorífico del juego sucede 
cuando te topas con uno de los aliens. Sabrás 
que tienes uno cerca porque tu sensor de 
proximidad comenzará a emitir un siniestro 
sonido ululante. Desde ahí, es solo cuestión 
de tiempo: si las luces están encendidas 
verás at monstruo pasar por delante de ti y 
puedes intentar matarlo. Si no, vas a tener que 
disparar a ciegas para iluminar la habitación. E, 
insistimos, rezar. Tampoco puedes desperdiciar 
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fragilidad emocional que podríamos resumir con 
el eufemismo 'alerta marrón'. 

Desde el principio del juego la atmósfera 
es tensa y opresiva, con seis miembros de la 
tripulación controlados con perspectiva de 
primera persona, siendo controlados siempre 
por separado pero no simultáneamente. Lo 
único que íes acompaña son los inquietantes 
sonidos de la estación espacial y sus armas. 

Para avanzar tienes que adentrarte en la base, 
pero cada vez te toparás con más xenomorfos. 
Puedes ver por dónde han pasado ya que lo 
dejan todo hecho un cirio de restos biológicos. 

Sí estos restos se extienden demasiado rápido, 
las luces se apagan. Y puedes ponerte a rezar. 


munición: cada vez que falles, el alien atacará 
con más intensidad. Tienes unos segundos 
para reaccionar tras el ataque, y si fallas, ese 
miembro del equipo morirá. 

Lo último que vas a ver cuando el miembro 
de la tripulación va a morir es al alien 
abalanzándose sobre ti, y un corte a ruido de 
estática. Es un momento aterrador sin necesidad 
de ser explícito, ya que el destino último de 
la victima queda a tu imaginación. Lo peor es 
que cada vez que muere uno de los miembros 
de la tripulación, estás un paso más cerca de 
quedarle a solas con los aliens. Y gradas ai 
excepcional trabajo de atmósfera, esa es una 
perspectiva escalofriante. 
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R5I SE HIZO ZVÍ1RPS 


Dominio Robinson consiguió algo teóricamente 
imposible con su primera creación cuando desarrolló 
un fiel versión de Uridium para Spectrum. Retro 


Gamer descubre cómo Dominic se inspiró en el mítico 
Nemesis para su segunda obra, Zynaps, otro clásico. 


LOS 

□RIOS 


EDITOR: 


D OMINIO ROBENSÜN 
REFLEXIONA SOBRE 
SUS DÍAS COMO 
NUEVA ESTRELLA DE LA 
PROGRAMACION EN HEWSOfM: 
"Fue un gran momento para 


la primera aportación del joven 
programador, habría sido razonable 
esperar que el próximo -y más 
colorido paso- le colocaría bajo una 
situación de presión considerable. 
Pero tal y como explica Dominic, 


donde, afortuna da mente, tuvimos 
experiencias más enriquecedoras. 
Nemesisiue una gran inspiración 
para nosotros, sobre todo la fase 
de las cabezas de la Isla de Pascua, 
Quería acercarme lo más posible a 


HE W5QN CONSULTANTE 


DESARROLLA MR: 


HE W5DN CGNSxJLTANTC 


LANZAMIENTO: 1987 


PLATAFORMA: VARI06 


GÉNERO: SHQOT'EM-UP 


trabajar en la industria del 


lejos de inmutarse se sintió 


las sensaciones de los shooters de 


vi! r 


videojuego. John Cumming yyo 
fuimos los dos únicos desarrollado res 
d e la ca sa en a quel m orne nto y e sto 
nos daba múltiples ventajas. El gran 
éxito obtenido con la versión de 
Uridium para Spectrum facilitó que 
me dieran carta blanca a la hora de 
desarrollar Zynaps. Con Uridium 
hubo una gran expectación por 
hacer algo que captara la esencia 
técnica y jug able del original de 
Commodore 64. Las limitaciones de 
color del Spectrum siempre fueron 
una frustración, especia Emente para 
juegos con scropero hacer algo 
repleto decolorido era como dar un 
paso más después de Uridium* 
Teniendo en cuenta ío 
impresionante que había sido 


preparado para el nuevo desafio. 
"No recuerdo haberme sentido 
intimidado. Teníamos total libertad 
para hacer lo que sabíamos y en 
ese momento cada juego ponía 
la máquina un poco más al límite 
que el anterior, por eso siempre te 
daba la impresión de que se podía 
hacer más. La idea original era 
crear un shootersimilar a Nemesis, 
o por lo menos ver hasta dónde 
se podía llegar en el Spectrum. 
Todos los shooters de recreativa 
que pasaron por nuestras manos 
tuvieron alguna influencia, I os cu ales 
no fueron tantos como nos habría 
gustado ya que nos encontrábamos 
en la sede de Hewson en Didcot 
Recuerdo algunos viajes a Londres 


MAGIA HORIZONTAL 

Cinco shooters de scroll horizontal para el recuerdo 



DEFENDER 


SISTEMA: Arcade AND: 1980 


SCR AMBLE 


SISTEMA: Atcade ANO: 1981 
Respon sab le de introduc ir el 
scro U forzado en los shooters 
ho rizontales y por popularizar 
aspectos como bombardear 



DARiUS 


recreativa del momento." 

Después de encontrar sus fuentes 
de inspiración, Dominic y John 
se pusieron manos a la obra. El 
tíabajadorfreefence de Hewson y 
mago de los8 bits Stephen Crow fue 
incorporado para tareas gráficas, y el 
trio optó por desarrollar el juego para 
dos sistemas diferentes, aunque por 
razones técnicas, la versión Spectrum 
de Dominic tomó fa delantera. 

"Todo comenzó con el desarrollo 
del motor gráfico con scroll para 
ver el tamaño de pantalla máximo 
que se podía lograr y el número de 
sprites que podían ser dibujados 
en elframe rate adecúa do", explica 
Dominio "Yo me encargaba de 
la versión Spectrum y John de C64, 





SISTEMA: Aicade ANO: 1936 
Tarto y su Darius se merecen 
una mena ón muy e spec ¡a! 
en este top de leyendas. La 
triple pantalla de la reaeatrva 



R-TYPE 


SISTEMA: Arcado ANO: 1987 



No se puede hablar de 
shoot'em-upsde corte horizontal 
sin mencionaralpionero Eugene 
Jarvis y su Defender. Es uno de los 
prime ros clásicos de [género y, lo 
que es más importante, todavía se 
ve, se escucha y se j uega tan b ¡en 
como cuando apa redó, 


objetivos terrestres mientras 
disparábamos a I frente, Scrarnbh 
de Konami implanto una formula 
a seguir para sus suceso res. 



La influencia de Vemesrs/ 
Gradasen lo s shooter 
horizontales no debe pasarse 
po r alio, Además de crea r una 
franqu ic ia para Kcnami de g ran 
recorrido, Nemesis revitalizó el 
género y marcó el com ienzo de su 
auténtica edad de oro, 


permitía c omp lej os patrones de 
ataq ue enem ¡go s y una mítica 
presentac ion de los bosses. .Arte 
pialado en estado pu ro. 



Posiblemente el mejor 
m omento de I rem y un o de 
los shooter horizonta les más 
a:¡amadosde la ¡historia. .‘í-Type 
redefinió y refinó el género 
además de eleia r el nivel de 
dificultad y exigir al jugad or un 
domhio p ixel perfect de la nave. 













j* *ZX SpenlruirJ Nur.'e s íHdfira eaer.gasrisíaü a £¡rftt]pS(fe(fiietoe 
is^ 3 ^ 3 íi cstitrn turases. Si» a rea afegda: bombas InlalgHilHs. 


de minutos. Aun así estos sistemas 
suponían un fuj'o respecto a lo que 
habíamos utilizado anteriormente. 

¡No conoces eí miedo rea i hasta 
que ejecutas ensamblador en el 
Sp-ectrum utilizando Microdrives de 
Sinclair, que podían autodestruirse 
y destruir tu código fuente cada 
vez que ensamblabas! Para 
Uridtum, había utilizado también 
un sistema con discos de 5,5" pero 
eran tan primitivos que tenías que 
reformatea ríos cada vez que los 
llenabas. Una vez completa das 
tas tareas del ensamblador 
descargábamos el código a Spectrum 
y C64 utilizando el puerto RS232/ r 
Mientras Dominicy John seguían 
peleándose con el código, Stephen 
continuaba creando gráficos. 
"Stephen nos surtía con material 
gráfico según Eo iba completando, lo 
que nos porporcionaba inspiración 
constante. Utilizábamos sus gráficos 
ta I y como tos envía ba y tamb ién 
"romp iénd otos" y e nsa mblá ndol o s 
de formas diferentes para aprovechar 
mejoría poca memoria de ta que 
disponíamos. Creo que la inspiración 
de todo el material gráfico provenía 
de una gran cantidad de arcad es 
clásicos. Nemestsy otros mitos 
deí género poseían entornos que 


ÍT1RDE IN 
HEUUSON 


CYBER NO ID iPfcWTALUW 
SISTEMAS: VARIOS 
AÑO: I 9 B 6 __ 


EXOLON 

SISTEMAS: VARIOS 
AÑO: I 9 B 7 


trabajábamos deforma independiente 
en el códíg o, pe ro jugá bam os 
a ambas versiones y aportábamos 
ideas. La mayoría de diseños de 
escenarios partieron de la versión 
Spectrum, que estaba siendo 
desarrollada más rápido que ta de 
C64, en gran parte debido a que fas 
herramientas de desarrollo para Z8ü 
eran má s rá pida s y eficace s que la s 
que John tenia disponibles para 6502. 
Stephen Crow se encargó det trabajo 
gráfico de tos escenarios, los cuates 
fueron ampliados con un sistema 
que recorrí binaba tos elementos de 
maneras diferentes. Los sprites de ta 
nave, aliens y armas eran una mezcla 
de los originales de Stephen más 
otros creados por John y por mí. 
También elaboramos un programa 
que evolucionaba sprites de 16x16 
desde un diseño básico utilizando 
mutación genética simpEe. Después 
de cada evolución seleccionábamos 
tos qu e m ás nos gu sta ba n com o ba se 
para la próxima generación de sprites; 


algunos de los cuales acabaron 
finalmente en el juego. La inspiración 
para todo esto vino del libro de 
Richard Dawkfns El Relojero Ciego 
(1666). Los detalles sobre jugabitidad 
se crearon más tarde, según se iba 
desarrollando cada nivel." 

Zynaps iba a contar con un buen 
número de fases, pero tal y como 
recuerda Dominíc Robfnson, las 
grandes pretensiones del proyecto 
requerían de un código más que 
ajustado. Afortunadamente todo se 
gestó con un kit de desarrollo mucho 
más estable que el utilizado para 
Uridium. "Zyrtaps tuvo que ser escrito 
prácticamente desde cero", comenta 
Dominio. "Probablemente se utilizaron 
pequeñas piezas de código de 
Uridium, pero las presiones extremas 
de memoria significaban que todo 
estaba modificado y crea do para 
tareas específicas. Recuerdo haber 
utífizado técnicas de codificación 
automodíficabies para mantener todo 
lo más compacto y rápido posible. 


Utilizábamos ordenadores Amstrad 
PCW8512 con dos disqueteras de 
3" y 512Kb de RAM corriendo CR^M. 
El software fue escrito utilizando 
eE procesador de textos Wordstar. 
Para etZSO de Spectrum utilicé el 
ensamblador ZASM de Research 
Machines y el SLR Super-línker, dos 
piezas geniales de software. Para eí 
6502 de C&4 John tuvo que utilizar 
ensamblado cruzado Avocet, que era 
un auténtico tormento. Lo que a él le 
llevaba media hora en crear para C64, 
en Spectrum apenas tardaba un par 


a 1ZX Sp aclr un] El arte piída da de Zyrtgps aire ce 
beles enlames coi ttnrra canlag'adEcabL 


a ¡2X Sp actnnrj En las ú Huno e n we-ie s apara ce n 
escalarás rarnpueslzEparelanentssaiitBrárBS 


Otros títulos que debes tener en tos que participó Dominic Robnson 
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URIDIUM 

5BTEMA: ZX Spectrum 
AÑO: 1906 


AMARCHY 

SISTEMA: ZX Spectrum 
AÑO: 1967 


FLY1NG SHARK 

SISTEMA: ZX Spectrum 
AÑO: 1907 


RAJNBOW 

ISLAHDS 

SISTEMAS: Amiga, ST 
AÑO: 1989 


PARAD ROI D 90 

SISTEMASE Amiga, ST 
ANO: 1990 


■ Publicado por el sello 
económico Rack-ttde Hewson, 
Ararchyes un shootem-up 
cenitalcon elementos de puzle. 
Elport de Dominic del stper 
rentas de tanq ue & versus 
droides de Comm odo re 66 
de Midnael Sentinella es tan 
simple como adid im 


■ La primera adaptación 
oficial de recreativa en la que 
tratajó Dom inic la llevó a cabo 
con su co lega de Zynaps John 
Cumm ing y fue para da r vida al 
shooter vertical de Taito Ftying 
Shatk, El debut de la pareja con 
G raftg oLd tuvo un resultado 
monocromo pero espectacular. 


■ Dominic finalmente creó 
un juego con su 00 P5 dando 
como resultado Sínwi'cra, 
un impresionante shooter 
poligonal con pouer-ips que 
combina misiones laberínticas 
de buscar y destruir con 
c embates en eí espado 
exterior. Las 3 D evo luc ionaban. 


■ Dominic envió a Hewson 
su demo de Ürtáttumen 
recuesta aunanuncioenel 
que buscaban programad ores, 
y le instaron a que hiciera una 
versión completa. Rescribió su 
Uriüium d iez veces antes de 
sentir q ue su obra e ra sim ¡lar 
al original de Cummodore 64. 


■ Como con eivfeísnífe, 
Andrea Braybroo k h izo buen 
uso del sistema 00 RS pa ra 
prog ramar la secuela de su 
dásico de C64 Paraóroió. 
Juzgando po r el día rio de 
desanclo de fíarxíroief PfJde 
Andrea, Dom se enea rgó de 
dar sopo rte téoi ico al trtu b, 


■ Técnicamente Dominic 
no colaboró en b sports 
de 16 b its de Graftgo Id de 
fíamubcw Islands, pero Andrew 
Braybroo k utilizó el programa 
de desarrolb pe rsona lizad o 
de Dom: Object Ürie nted 
Progra nrm ing System fOORSL 
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fifí Michael llegó a las oficinas de 
Kewson con su Amstrad y una 
caravana cargada de cervezas 33 


Do minie Robín son 


mezclaban afta tecnología con 
elementos orgánicos alienígenas 
que Zynaps trató de imitar. Stephen 
utilizaba un editor de gráficos 
que había creado él mismo y que 
utilizó para surtimos a nosotros 
y a sus memorables creaciones. 

En eí momento que nos pasaba 
los gráficos, tos dividíamos en 
fragmentos de8x3 píxeles que eran 
ensamblados de nuevo -tanto en su 
formato original como dando forma 
a nuevas creaciones- utilizando un 
lenguaje para codificar tos diseños 
de una manera eficiente de cara 
a optimizar el espacio y memoria 
utilizados. Estas piezas podían ser 
reutilizadas y montadas en secciones 
más grandes con poco uso de 
memoria. Era una ampliación déla 
técnica ya utilizada para codificar los 
niveles de ia versión Spectrum de 
Uridíum . Todavía recuerdo la cara de 
sorpresa de Stephen -para bien, por 
supuesto-cuando presenció algunos 
de los niveles que habíamos creado 
utilizando gráficos diseñado para 
otras cosas. Et motor que gestionaba 
el senolf alcanzó su plenitud técnica,, 
fijando los límites de Ea cantidad 
de elementos que podían aparecer 
al mismo tiempo en pantalla, pero 
después de que la jugabílfdad, código 
y apartado gráfico evolucionaran 
juntos." 

Las bondades jugables de Zynaps 
giraban en torno a un esquema de 
juego inspirado en las recreativas 
contemporáneas, pero con una 


eficiente adaptación a los joystícks 
o sistemas de control con un solo 
botórVtecla de disparo, donde los 
jugadores podían seleccionar y 
potenciar las armas recogiendo fue! 
y activándolas dejando pulsado el 
botórytecla de disparo. Los recuerdos 
deDomínic sobre el elegante manejo 
délas armas se han desvanecido, 
pero recuerda haber luchado por crear 
un control intuitivo. "No recuerdo 
los detalles, pero evolucionaron a 
la vez que el resto del gameplay. 
Escribíamos código, lo probábamos, 
lo rechazábamos o modificábamos 
hasta que encontrábamos la fórmula 
adecuada. Depurar los controles era 
esencial. En las mejores máquinas 
recreativas el control y la jugabilidad 
es lo Importante." 

Además de unas mecánicas 
de juego bien diseñadas, Zynaps 
presumía de un rápido y suave scrotí 
quenoera algo fácil de conseguir en 
Spectrum. "La parte más difícil fue 
hacer que todo cupiese en memoria 
y aprovechar al máximo la CPU" 
reconoce Domínic. "Yo sabía eltiming 
de cada instrucción deFZ&O. Para 
actualizare! scroll de pantalla del 
Spectrum sin la aparición detearing, 
el software perseguía eE barrido déla 
TV pantalla abajo. Esto maximizaba 
el número de ciclos déla CPU que 
podían ser utilizados para volver 
a dibujartodo. Dibujar cada linea 
llevaba su tiempo para evitar alcanzar 
o sobrepasar el refresco de pantalla, 
por lo que el código tenía que llevar 
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STEVEWESTON 

¡tetro Gamer rinde tributo al 
popular artista y diseñador gráfico 

Lo primero que llama la atención de Zynaps es el increíble 
arte de La caja. Fue el trabajo de Steve Western, quien 
lamentablementefaüeeió en 20 H a La edad de ¿2. Nació en 
Boumerrimjth, se trasladó en su juventud a Chipping Norton, y 
realizó un curso de gráficos en la Politécnica de Oxford 
Con el tiempo se convirtió en un lustrador freelarKe, 
llegando a ser conocido él y su obra por protagonizar 
portadas de discos y revistes. Es bien conocido en los 
círculos de ciencia ficción por I as portadas creadas para Artrkfi 
KbCaífrey de Pera, Crysfai Singar y la serie Pegasus, pero ' 
Los Jugadores Le recorda'ón principaLmente por La 
sobresaliente obra gráfica creada para Hewson. Además 
de Zynaps,- eLdíoró portadas para tituLazos como Exoiorh 
Alleykat, Ranarame, Qftsiaught, úvnrvnner, y el popular 
Logotipo del Lagarto de Hewson que se utilizó de IPB8 a 1 PPl. 


un registro de-cuánto tiempo había 
pasado e insertar retrasos en tas 
líneas que tenían poca actividad de 
re dibuja do." 

Al igual que eE desarrollo técnico 
de Zynaps, jugar a la creación de 
Domínic representaba un duro 
desafio, pero esto fue por diseño, 
John Cummingy su versión C64 
no lo tuvieron fácil. "Había una 
gran diferencia entre las versiones 
Spectrum y C64, en parte ponqueeE 
diseño délos niveles se crearon en 
Spectrum y fueron adaptados a C64. 
Esta conversión era incluso más difícil 
en algunos momentos del juego. El 
port de Amstrad fue realizado por 
Michael Crouchery estaba basado 
en las versiones de Spectrum y C&4. 
Michael trabajaba deforma remota 
casi siempre, pero jugábamos mucho 
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a jZXSpactuiij E liM™ ÍBÍDjn da Zytápses un ser 
spícamis rme q ue ase up e boribes íntetige nle e . 

realizada de forma independiente, 
no recuerdo en qué momento del 
proceso, Steve siempre hacía un gran 
trabajo con su música en Spectrum. 
Los efectos de sonido utilizados 
estaban hechos con ei propio motor 
de FX de Steve . El argumento no lo 
recuerdo, pero el arte déla portada 
era muy original. Estaba muy contento 
con los resultados y la acogida que 



a todas las versiones. Michael vino 
a tas oficinas de Hewson en Didcot 
con su Amstrad y una caravana 
cargada de cervezas para ponerse ai 
día en ef desarrollo. ¡Incluso fuimos 
hasta Escocia un fin de semana por 
capricho en vez de ira trabajar en ef 
código!" 

Los recuerdos de Do minie 
acerca de cuánto tiempo duró el 
desarrollo de Zynaps son confusos, 
pero recuerda con satisfacción tas 
melodías y efectos de sonido de 
Steve Tumery fas espectaculares 
puntuaciones que recibió Zynaps. 
"Creo que nos llevó unos seis 
meses el desarrollo, pero no puedo 
recordarlo exactamente" confiesa 
Domínic. "Por supuesto esto podría 
haber sido solo el tiempo del 
programador'y en realidad haberse 
prolongado más. La música fue 


tuvo eE juego. Fue el primer juego 
que creé desde cero, Uridium fue una 
conversión del original de C64 de 
Andrew Braybrook." 

Al ser preguntado por tas 
po sterio res ve rsion es Amíg a y 
ST, Domínic responde: "Recuerdo 
haberlas visto, pero no fas dediqué 
mucho tiempo. En ef momento 
en que salieron a fa venta John 
y yo habíamos dejado Hewson y 
estábamos muy ocupados trabajando 
en nuevos proyectos con Steve Tumer 
y Andrew Braybrook en Graftgoid." 

Como cofofón sobre Zynaps y su 
eterno legado decir que Domínic está 
orgulloso de su obra. "Fue un producto 
de su tiempo, y creo que ha envejecido 
de forma sobresaliente. Recuerdo 
aquellos momentos con añoranza. ¡Es 
maravilloso que esas viejas ere aciones 
todavía estén viva si" 
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El as de los 8 bits nos cuenta los secretos de la 
adaptación de Ocean de la primera película, 

^ un programador. Un signo 

más de que la industria estaba 
__ 1 creciendo. 


¿Era la versión de Amiga Ea 
principal? 

Empecé con la de Spectrum, 
pero Gary Bracey llegó a un 
acuerdo con Commodore 
para hacer un pack de juego 
y ordenador, asi que las 
versiones de 8 bits se hicieron 
posten orm ent e, Tra ba] a r en 
Amiga era una gozada: una 
RAM inmensa, gráficos de gran 
colorido... lo único mal o es que 
no teníamos mucho tiempo. 


TheMovie era similar 
en estEEo y aspecto a RoboCop . 
¿Se concibió así? 

RoboCop tuvo mucho éxito, 
y es lógico pensar que 
intentamos repetirlo con este 
juego. Algo de eso puede que 
hubiera: en vez de una sola 
m e cá n ic a de j ue go, em p I e a m o s 
distintos estilos para cada una 
de las fases. También había 
mucha presión, como en todos 
los juegos basados en películas 
de Ocean. para llegar a la fecha 
de estreno,y no podíamos 
permitirnos entretenemos con 
experimentos. Por eso tantos de 
estos juegos acababan con un 
'nivel en un almacén' tan tópico. 

Para Eas versiones de 16 bits, 
¿cómo resultó el reparto de 
tareas con Jon 'O Bríen y Altan 
Sliortt? 

Yo hicelasfases de 
plataformas, Jon hizo las del 
Batmóvii en 3D y las partes de 
vuelo y Alian hizo Eos puzles 
químicos y toda la parte de 
carga y masterizado. Creo que 
fue una de las primeras veces 
en Ocean en las que se trabajó 
con más 


E ste j ueg o fu e E m po rta lite pa ra 
Ocean. ¿Tuvisteis mucha presión 
por ello? 

La presión fue creciendo según 
¡o desarrollábamos. Empezó 
a aumentar cuando viajamos 
a Pinewood Studios para ver 
¡os escenarios. Ibamos por 
trabajo, pero no pudimos evitar 
maravillarnos con todo aquello. 
Batman era uno de mis héroes 
de infancia. La cosa creció 
cuando salió el disco de Prince. 
Pasé por un HMVy vi que el 
muro en el que normalmente 
estaba el Top 50 del mes estaba 
cubierto por LPs de Batman, 
Ahí supe que el fenómeno iba 
a ¡legara alguien más allá que 
a mí y a unos cuantos colegas. 
Hubo algo de presión de Ocean, 
pero en general estábamos 
m uy m oti va do s y s a b ía mo s 
el tamaño de lo que teníamos 
entre manos. 
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e othani. Noche. Los 

malhechores campan por 
las calles a sus anchas. 
Batman emerge de las 
sombras y se abre paso 
entre ellos a bofetadas 
y bloqueos de golpes mientras su 
enorme capa rasga la oscuridad. 
Lanza unos cuantos Batarangs y usa 
su pistola de gancho, empleando 
las farolas y escaleras de incendios 
para alzarse por los edificios y no 
ser detenido. Luego, un nivel en 
una fábrica. Quizás luego uno en las 
alcantarillas. No faltarán niveles de 
conducción o vuelo para romper la 
monotonía, y por supuesto, luchas 
fina les contra los villanos más 
estrafalarios de la historia de los 
cómics de superhéroes. 

Bienvenidos al juego arquetipíco 
de Batman. Años antes de que 
Rocksteady Studios creara no solo 
el mejor juego def héroe hasta 
la fecha, sino una de las mejores 
adaptaciones que hemos visto de 
otro medio con la saga Arkham, los 
juegos del Caballero Oscuro eran 
menos revolucionarios. Muchos se 
basaban en las películas de Warner 
Bros tras la siniestra relectura de 
Tim Burton en 1989,que estaban 
cortadas por un patrón muy similar. 
En todas ellas (y las posteriores de 
Joel Schumacher) había escenas 
de acción espectaculares, y eran 


esas Eas que se adaptaban en los 
videojuegos. Batman enfrentándose 
a bandas de apandadores, Batman 
derrapando. Batman motando 
mucho,en general. Batman, en 
definitiva, diciendo: ‘'Soy Batman". 

Por supuesto, fu era de las 
películas, el personaje tiene una 
historia muy prolongada que se 
extiende hasta su creación en 1939. 
Por eso mismo, Batman significa 
muchas cosas distintas, según quien 
lo perciba. El primer Ritmar? era 
una aventura i so métrica de Ocean 
nacida en 1986, y lo demuestra 
perfectamente. La portada de Bob 
Wakelin se basa en los comíes de 
los setenta: serio y de mandíbula 
prominente. La pantalla de carga 
muestra al personaje bajo una luz 
más tenebrosa. Y el juego en sí 
sintoniza con la serie de televisión 
de los sesenta, sintonía de cabecera 
yAdam West gordinflascomo 
protagonista (legendaria obra 
def grafista Bernie Drummond) 
incluidos. El programador Jon 
Ritman nos cuenta cómo se decidió 
el aspecto adecuado para el 
protagonista una vez se planteó la 
perspectiva i sométrica "Se discutió 
largo y tendido, yo tenía mis dudas 
debido a que la serie era de los 
sesenta. Bernie me dijo que, sin 
embargo, la serie se había repetido 
incansablemente en la televisión > 
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Los mil rostros del 
héroe murciélago 
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AÑO: 1986 ■ 
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PLATA R: NES 
AÑO: 1990 I 


BATMAN | 

PLATAF.: Mega Dirve 
AÑO: 1990 


Guía instantánea del Caballero Oscuro 


> británica desde entonces, y los 
crios la conocían de sobra " 

Ocean llegó a un acuerdo con 
DC Cómics y el juego se lanzó para 
varios ordenadores de 8 bits. ILos 
detalles económicos se desconocen, 
pero podemos poner la mano en el 
fuego a que la cantidad fue mucho 
menor de lo que la misma Ocean 
pagó unos años más tarde cuando 
llegó la película. "DC tenía derecho 
a eliminar partes del juego que no 
le gustaran," nos cuenta Jon, "pero 
solo nos censuraron la descripción 
de los power-upscomo 'Bat 
Pildoras', ya que Batirían no toma 
drogas. Cambiamos el nombre a 'Bat 
Poderes'y todos contentos/' 

Ocean lanzó un segundo juego de 
Batman en 1988, bajo el subtítulo 
77 í c Capar Causadar r y de nuevo 
DC revisó el contenido. El juego 
fue desarrollado por Specíal FX 
y diseñado por Joffa Smrth, que 
contaba en su web: "DC protegía 
muy celosamente la imagen de 
Batman. Tentamos orden de no usar 
violencia excesiva o injustificada. 

Por eso salen robots en vez de 
enemigos humanos tan a menudo. 


Todos los gráficos del héroe tenían 
también que ser aprobados/' 

El juego estaba principalmente 
basado en ios cómics del personaje, 
y les rendía tributo con su estilo 
visual: las pantallas iban apareciendo 
como si fueran viñetas de un tebeo 
superpuestas una sobre otra. Había 
algo de acción, pero á énfasis se 
ponía en la aventuraron Batman 
resolviendo puzles de objetos y 
haciendo honor a su sobrenombre 
de 'El mejor detective dei mundo'. 

Un juego estupendo y generoso, 
ya que se dividía en dos partes 
igualmente interesantes, una 
enfrentando a Batman contra 
Enigma, y otra contra el Joker. 

El tercer juego de Batman de 
Ocean (o cuarto, st contamos con 
una aventura de texto finalizada pero 
nunca publicada) estaba basado 
directamente en la película deTím 
Burton de 1989, y llegó a las tiendas 
poco después def estreno. Revisitaba 
srn pudor el estilo del su per-exitoso 
RabaCop y se planteaba como 
una aventura multinível, cada fase 
con su propio estilo y mezclando 
plataformas, conducción y puzles. 


Algunos de los grandes talentos 
de Ocean en aquel momento 
participaran en el juego (como 
los programadores Míke Lamby 
Jon O'Bríen, o tos grafistas Dawn 
Drake y Bill Harbíson) y aunque el 
juego no tenía la inventiva de ios 
Batman previos de Ocean, traducía 
perfectamente a formato interactivo 
lo que sucedía en la película. 


E l juego se desarrolló para 

máquinas de8 y 16 bits, pero la 
más memorable es la versión 
principal para Amiga, que 
muchos recuerdan enpackcon el 
propio modelo A&00. Gary Bracey, 
de Ocean, recuerda hasta qué punto 
el juego fue importante para la 
compañía: "Fue un gran éxito. No 
solo era una licencia monstruosa, 
sino que el equipo de desarrollo hizo 
un gran trabajo. Esa combinación lo 
convirtió en un bombazo " 

Batman volaba alto en los 
ordenadores domésticos, pero aún 
no había aterrizado en el catálogo 
de fas consolas. Los japoneses 
Sunsoft se percataron de ello y 
lanzaron Batman para NES en 1990. 
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general eE juego llegó tarde y de 
forma apresurada. 

Mientras, SunSoft aún tenía cosas 
que decir sobre el Caballero Oscuro, 
y antes de la llegada de Ea segunda 
película de Batman, lanzó su propia 
secuela, The Return Of The Joker. Sí 
el Saímande NES original tomaba 
cosas prestadas en abundancia 
de Casttevania, éste lo hacia con 
Contra. En efecto, estamos ante 
un shooter enloquecido (lo que no 
tiene demasiado sentido tratándose 
de Batman) en el que hay que 
liquidar a todo lo que se mueva. En 
Japán recibió el maravilloso título 
de DynamiTe Batman, perfecto 
para ponérselo en una camiseta. 

Los gráficos merecen mención 
especial: eran asombrosos para un 
juego de NES, y de hecho, visual y 
técnicamente el juego era superior 
a la versión de Mega Drive,titulada 
Revenga Of The Joker. Como en fa 
entrega anterior, G a me Boy recibió 
su propio juego, más orientado a 
la acción pfataformera. Esta vez los 
gráficos mejoraban, pero se perdió la 
sencilla elegancia de su precedente. 

La secuela cinematográfica 
Batman Vuelve llegó en verano 
de 1992 con una avalancha de 
adaptaciones. Muchos estudios 
pusieron en marcha gran parte > 


Fue un (¡sorpresa !) plataformas 
lateral basado remotamente en 
la película. De hecho, el héroe se 
enfrentaba a varios villanos de los 
cómics,como Polla Asesina o 
Luciérnaga, aunque et jefe fina! era 
Joker (capaz de invocar truenos y 
relámpagos en combate) 

Le siguió una versión para Mega 
Drive más fiel a la película. Tenía 
gráficos y sonido mejorados, e 
introducía un par de niveles de 
shooter horizontal muy divertidos. 
Game Boy también recibió una 
versión que mezclaba plataformas y 


tur os, aunque recordaba mas bren a 


Super Mario Land. El resultado era 


un juego canrjo e inteligente, con una 


mecánica perfecta, demostrando 
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que no pasa nada si haces un 
don de un juego previo sí sabes 
hacerlo bien. Finalmente, SunSoft 
lanzó una versión única para PC 
Engine, pese a que el hardware de la 
consola podría haber gestionado sin 
problemas Ea versión de Mega Drive. 
Esencialmente era una aventura de 
laberintos en perspectiva cenital 
que intentaba distanciarse del resto 
de juegos de Batman pero acababa 
siendo demasiado repetitivo. 

En 1991, más de 18 meses 
después del estreno de la película, 


Batman debutó en las recreativas 
con un juego obra de Atari Games. 
Es d íffcil decir p or qu é ta rd ó ta nto 
en llegar, ya que el juego es breve, 
está lleno de bugs y claramente 
se programó a toda prisa. Es una 
especie de versión en esferoides 
del RoHing Thunder de Na meo, 
con Batman liquidando a un millón 
de canallas en su línea recta de 
destrucción hasta llegar al Joker. 
Los gráficos eran grandes y bien 
diseñados, y el sonido incluía 
diálogos de la película, pero en 


Teníamos óroms estrictas oe no 

RASARNOS CON LA mENOA EN El MWÍjD 


Jonathan 'Joffa' Smith 
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-Los anáfisis fueron bastante 
duros, y Dentón no estaba 
acostumbrada a reacciones 
con tanta saña, asi que en su 
momento afectó bastante a lo 
que hadamos. Lo que había 
empezado como un proyecto 
que nos daría prestigio acabó 
co nv i rti en do s e en u n m o n um e nt a I 
desastre. ¿Qué puedo decir al 
respecto? Nadie se propone hacer 
el peor juego de ia historia, pero 
supongo que alguien tiene que 
ha cerlo y aquella vez me tocó a 
mí. 

-¿Alga positivo después de tocio 
aquello? 

-Bueno, creo que nuestros 
pingüinos dispara-cohetes 
estaban bastante bien. 


Averiguamos 
cómo Dentón 
Designs la pifió con 
Batman Returns 


JOHN 

HCAP 


se nos recomendó a Konami 
como posible alternativa. Rage 
no llegó a hacer nada realmente 
tangible, asi que no se les puede 
responsabilizar de nada más allá 
de que la fecha de estreno de ia 
película estaba a la vuelta de la 
esquina. La cosa empeoró cuando 
se tomó la decisión de que yo lo 
programaría. No se me daba mal 
programar en Spectrum, pero era 
un total novato en Amiga. ¿Qué 
pudo fallar con semejante punto 
de partida? Ah, sí, ¡sumemos a 
la fiesta una desastrosa versión 
para C64! 

-¿Te fuiste dando cuenta durante 
el desarrollo de que la cosa no iba 
bien? 

-Para ser honesto, siempre pensé 


que los gráficosy la música 
estaban bien, aunque los sprites 
fueran algo rígidos, incluyendo 
el del propio Batman.Todo eso 
hubiera sido perdonable si el 
juego hubiera acabado siendo 
menos repetitivo, hubi era 
respondido mejor y hubiera sido 
algo más sencillo. Cuando se 
lanzó yo pensaba que real mente 
estaba bien, en realidad. Yo podía 
acabármelo;, así que pensé que 
a todo e i mundo le pasaba igual. 
Ni se nos pasó por la cabeza que 
la mayoría de los jugadores no 
pasarían del segundo nivel,y 
dostercios de nuestro trabajo no 
servirían para nada. 

-¿Recuerdas Ea reacción deEa gente 
cuando salió a ia venta? 


-¿Es cierto que Enredasteis el 
proyecto a manos de Rage? 

-Sí, el proyecto era de ellos. Yo 
creo que según iba pasando el 
tiempo la gente de Rage se iba 
dando cuenta de que no llegaba 
a ia fecha prevista o que nótenla 
la intención de dedi carie más 
tiempo del necesari o, asi que 



> de sus recursos económicos y 
humanos para llegar a tiempo al 
estreno. Un total de nueve juegos 
para distintos sistemas y cada uno 
con personalidad más o menos 
propia salieron por estas fechas. 

Algunos, como el de Lynx, 
desarrollado por Ea propia Atan y 
empaquetado con la Lynx El, pueden 
despacharse rápido. Éste era un 
juego de acción lateral con buenos 
gráficos e interesante mecánica, 
pero injugable debido a su nivel de 
dificultad. Algo mejor tiraba el de 
Game Gear, que a pesar de exhibir 
una dificultad también considerable, 
estaba más equilibrado. En él el 
jugador disponía de dos rutas 
en la mayoría de los niveles, una 
de eílas algo más sencilla. Por lo 
demás era un juego de acción y 


combate lateral con abundancia de 
plataformeo. La versión de Master 
System era muy similar y, como era 
esperable, bastante inferior y tosca 
comparada con su contrapartida 
portátil. También prescindía de la 
barra de energía de Batman en favor 
de muerte instantánea, haciendo del 
juego una experiencia mucho más 
frustrante. 

La versión de Mega Orive es 
la que más atenciones recibió en 
su día. Pese a ello el resultado 
fue levemente decepcionantes un 
arcade de plataformas más, sin bien 
algo más pulido que la medía. Sin 
embargo,carecía de la variedad de 
los juegos de SunSoft para Mega 
Dríve, ya que no tenía de interludios 
de shooter o conducción. Sin 
embargo, lo que sí clavó fue el tono: 




i TU' 


■e 

'fcr 


/ 


■t» 


S sannKfít. 

-UHtjfitl ■'A 

. * i. 

BATMAN 
VENGEANCE 

PLATAFORMAS: Virios PLATATORMAS: Vaios 


BATMAN: OARK 
T0M0RR0W 


ANO: 2001 


ANO: 2003 



BATMAN: RISE 
OF SIN 1ZU 


PLATAFORMAS: Vanos 


AÑO: 2003 
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BATMAN 
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PLATAFORMAS: Vanos 
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LEGO BATMAN 

PLATAFORMAS: Virios 
ANO: 2003 



BATMAN: 

ARKHAM 

ASYLUM 

PLATAF.: Vanos 
AÑO: 2009 



BATMAN:'CIE 
BRAVEAND 
THE BOLO 

PLATAF.: Wi, DS 
AÑO: 2010 




72 ! RETRO EflíTIER 

























Algunos superhéroes clásicos con versión digital 


SU PER MAN 

JUEGOS 14 
MEJOR JUEGO: 
DeathAnd Retum Of 
Supemnan (SNES) 

PEOR JUEGO: 
Supemnan (Nintendo 64) 
PUNTUACIÓN GLOBAL; 
5/10 


TEENAGE MUTANT 
NINJA TORILES ■ 

JUEGOS: 21 
MEJOR JUEGO: 

Turtles In Time (Arcade) 
PEOR JUEGO: 

TMNT: Arcade Attack 
(Ni it sido DS) 

PUNTUACIÓN GLOBAL; I 
7/10 


SPIDER-MAN 

JUEGOS: 32 
MEJOR JUEGO: 

Spider-Man (Playstation) 
PEOR JUEGO: 

Spider-Man 3 (Playstation 2) 
PUNTUACIÓN GLOBAL 8/10 


IRON MAN 

JUEGOS: 4 
MEJOR JUEGO: 

Tlie Irvincible Iron Man 
(GBA) 

PEOR JUEGO: 

Iron Man 2 (Varios) 
PUNTUADÓN GLOBAL 

4/10 


LOBEZNO 

JUEGOS: 5 
MEJOR JUEGO: 

X-Men Üiigins: Wotverine 
(Varios) 

PEOR JUEGO: 

X2 Vvblvenne'b Revenga 
(Varios) 

PUNTUACIÓ N GLOBAL: 


JUOGE DREDO 

JUEGOS: 5 . 

MEJOR JUEGO: I 
DreddVs Death j 
(Varios) I 

PEOR JUEGO: m 
JUdgeDredd (1991)™ 
(Varios) 

PUNTUACIÓN 
GLOBAL: 5/10 


EL INCREIBLE HULK 

JUEGOS: 7 
MEJOR JUEGO: 

The Incredible Hulk¡ 

Ultimare Destruction (Varios) 
PEOR JUEGO: 

The Incredible Hulk: 

The Pantheon Saga (Playstation) 
PUNTUACIÓN GLOBAL: ¿10 
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la película se hizo famosa por su 
atmósfera macabra y oscura, y el 
juego la capturaba perfectamente. 
Gütham nunca pareció más 
tenebrosa y Batman nunca estuvo 
más cabreado que en este juego, 
hasta su capa daba gloria veri a. 

Las versiones para consolas de 
Nintendo llegaron en 1993, cortesía 
de Konamí. La cada vez más vetusta 
MES recibió un beat- r em-up al estilo 
de Double Dragón que funciona 
como estupenda alternativa a los 
juegos de SunSoft. Le siguió la 
versión de SNES, con gráficos más 
grandes y peleas más intensas: era 
como Batman protagonizando Final 
Figfrt'Con Bruce Wayne haciendo las 
veces de MEke Haggar. Un gran juego 
al que solo le faltaba la posibilidad 
de juego cooperativo. La versión 


de SNES también tenía un nivel 
de conducción 3D a mandos del 
Batmóbi!, algo de lo que no disponía 
Mega Drive. Sega pareció tomar nota 
y lanzó una versión mejorada para 
Mega-CD, que tomaba el título de 
Mega Drive y le sumaba secuencias 
de conducción rápidas e intensas, 
y programadas por Jon O'Brien, 
el responsable de las secuencias 
análogas de las versiones de IB bits 
de Batman: The Mqvíq. 


Í atman Returm también fue 
editado para ordenadores, 
y llegó a Amiga y PC. La 
versión de Amiga aterrizó 
en 1994, terriblemente tarde y 
horriblemente ejecutada. Era una 
especie de beat- r em-up de gráficos 
minúsculos y mecánica frustrante. 
versión de PC iba en una dirección 
completamente distinta, en forma 
de aventura poínt-and-click. Las 
pesquisas detectivescas eran 
adornadas con escenas de acción 
algo torpes, pero el resultado general 
era refrescante, ast como una forma 
admirable de entender la licencia. 

La siguiente tanda de juegos de 
Batman estuvieron basados en la 
siniestra serie de animación que 
debutó en 1992y duró tres años. 
Hubo dos juegos portátiles {Batman: 
The A ni mate d Series para Game 


..■y r Vk 


BATMAN: 
ARKHAM CITY 
PLATAFO RMA5: Vari os 
ANO: 2011 


LEGO BATMAN 
2 DC SUPER 
HEROES 

PLATAFORMAS: Vanos 
ANO: 2012 


BATMAN: 

ARKHAM 

ORIGINS 

PLATAFORMAS: teños 
AÑO: 2013 


BATMAN: 

ARKHAM 

ORIGINS 

BLACKGATE 

PLATAF.: Vanas 
AÑO: 20134 


BATMAN 

PLATAFORMAS; 

Arcade 
AÑO: 2013 


LEGO BATMAN 
2 BEYONO 
GOTHAM 

PLATAFORMAS! Varios 
ANO: 2014 


BATMAN: 

ARKHAM 

KNIGHT 

PLATAFORMAS: Vanos 
AÑO: 2015 
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BATMAN 

JUEGOS: 23 
i MEJOR JUEGO: 

Batman; Arkham Asytum 
(Varios) 

PEOR JUEGO: 

1 Batman Fbrever 4 

(Game Boy). 
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£ Boy y The Adventures Of Batman 
And Robín -título de Ea segunda 
temporada de la serie- para Game 
Gear) y ambos eran muy decentes 
juegos de plataformas en la línea 
de anteriores títulos del héroe. Más 
disfruta bles fueron las versiones 
de sobremesa, en particular Ea 
de SNES r con niveles basados en 
episodios concretos y que llevaban 
a combatir con el Joker a bordo 
de un vagón de montaña rusa o 
con Enigma dentro de su laberinto 
virtual 

El juego de Mega Orive también 
tenía niveles muy interesantes (el 
del Sombrerero Loco, por ejemplo), 
pero era más genérico, y similar 
af anterior Revengo OfThe Joker 
de la misma consola. Visualmente, 
sin embargo, era difícil creer que 
corrieran bajo el mismo hardware. 
También había posibilidad de 
cooperativo para controlar a Batman 
y al Chico Maravilla, algo de lo que 
carecía la aventura de SIMES. La 
versión de Mega-CD de nuevo era 
diferente, construida en torno a 
una serie de niveles de conducción 
30 con fragmentos de animación 


intercalados que hacían avanzar 
la historia. Losfans de Ea serte no 
podían quejarse: recibieron tres 
excelentes juegos, cada uno con sus 
peculiaridades, todos basados en el 
mismo material de referencia. 


de su lentitud y falta de precisión. 

El año siguiente, Acclaím lavo sus 
pecados lanzando una recreativa 
muy superior. Batman: The 
Arcado Gamo era un beat- r em-up 
cooperativo frenético, donde todos 
los potenciómetros estaban al 11. 
"'Queríamos que el juego fuera una 
locura, e inundamos a los jugadores 
con enemigos," dice el diseñador 
jefe Neíll Glancy, que revela que se 
consideraran otros tipos de juego. 

"Al principio íbamos a hacer algo al 
estilo Smash TV donde Batman y 
Robín se enfrentarían a inacabables 
hordas de enemigos, pero l os 
personajes quedaban ridículos 
en pantalla. Lo siguiente que 
consideramos fue un juego de lucha 
uno contra uno, con los personajes 
renderiza dos en 3D. El equipo estaba 
a tope con esto, pero el hardware 
de Sega Titán no daba de sí para 
que quedara bien. Acabamos 
haciendo este beat-'em-up de sera ti 
lateral, que es competente, pero ai 
que le falta algo más de variedad 
en el ritmo. Siempre que te metes 
en una licencia y tienes una fecha 
de entrega muy ajustada pasa io 
mismo." La recreativa fue portada a 
Saturn, Playstation y PG, pero donde 
mejor funcionaba era en a rea de. 

La película de Batman & Robín 
de 1997, que es posible que solo 
guste en Ea historia deí cine a un 
par de redactores muy concretos 
de Retro Gamer, sonaba a fracaso. 


t a tercera película de Batman, 
Batman Forevet ; llegó en 
1995 y la siguieron unos 
cuantos juegos. El principal 
estaba publicado por Acclaím y 
desarrollado por Probe para SNES, 
Mega Drivey PC. Los tres eran 
bastante mediocres. El programador 
principal del juego, Paul Carruthers, 
nos cuenta qué falló: "Iba a ser un 
juego puramente de plataformas, 
pero recibimos un mensaje del 
departamento de marketing de 
Acclaím diciendo que los juegos de 
lucha eran muy populares, y que 
por qué no metíamos elementos 
de combate en el juego. Y por 
supuesto, con posibilidad de lucha 
para dos jugadores. Espera: Batman 
no puede enfrentarse a Robín, así 
que necesitamos un cooperativo. 

Así que acabamos haciendo un 
juego híbrido y de mecánica 
confusa. Habría sido mucho mejor 
mantenerlo como un plataformas." 

El juego es recordado por sus 
personajes dígita [izados a lo Mortal 
Kombat. Versiones rebajadas pero 
de estilo similar llegaron a portátiles 
(Game Boy y Game Gear) donde 
era prácticamente injugable a causa 
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Ei jefe de diseño de Arkham Knight nos revela lo que 
podemos esperar del futuro título de Batman, 


¿Cuál es b¡ primer juego de Batman que 
recuerdas haber Jugado? 

Batman: The Movic . Aquellos ángulos de 
noventa grados a velocidades intérnales 
usando ¡os postes de las farolas eran una ¡dea 
genial. 


' 1 ' Tr ¿Cómo ha influido Ea nueva generación de 

consolas en la serie de Arkham? 

La nueva generación nos ha permitido ir más 
allá en todos los aspectos del juego. Gotham City está disponible 
en su integridad para ser explorada, con gente y vehículos 
reproducidos con un detalle increíble, penemos más eventos 
dinámicos simultáneos, lo que ayuda a introducir al jugador en el 
caos de Gotham. 


¿Habrá alguna mecánica nueva con respecto a Arkham Origina? 
Batman tiene nuevos gadgets, nuevos movimientos y un nuevo 
traje. Y r por supuesto, un Batmóvtí todoterreno de dos toneladas 


¿Cómo se integrará el BatmóviE en ei desarrollo? 

Ei Batm ovil está presentes ló largo de todo el juego. Mientras 
exploras la ciudad con él puedes expulsar ei asiento y alzarte en 
el cielo para ver la ciudad a vista de pájaro y examinar la anarquía 
que se despliega por ¡as calles. Una simple pulsación de un botón 
y aparecerá doblando la esquina para recogerte. También puedes 
controlarlo de forma remota para resolver puzles. Es el vehículo de 
apoyo definitivo. 


¿Habrá mejoras en el sistema de combate? 

Si, ha sido mejorado notablemente, con nuevas características y 
enemigos que derrotar. Ahora Batman puede robarles Eas armas 
a los enemigos, hacer contras a ios lanzamientos para mandara 
los granujas a la otra punta déla habitación y usar objetos de los 
escenarios para ayudarse en las peleas. 


¿Por qué crees que Batman funciona tan bien en Eos videojtiegos? 

Es un hombre entrenado para alcanzar ¡a perfección física, un 
maestro del combate y el sigilo, el mejor detective de mundo y tiene 
un suministro de gadgets increíbles como apoyo, más el mejor 
coche que el dinero puede comprar. No necesita superpoderes para 
poner en un aprieto a la galería de villanos que intentan someter 
Gotham City. Y aún asi tiene un fuerte elemento de vulnerabilidad 
que hace que cada noche de patrulla pueda serla última. 


Por eso la cola de las adaptaciones 
no era demasiado larga. Solo dos, 
concretamente: una maquínrta 
de Tfger y un juego de acción y 
aventura en 3D asombrosamente 
inteligente para Playstation. Este 
juego de PSone brindaba una 
Gotham abierta para explorar y 
una serie de pistas que seguir. El 
programador David Shea revela que 
el equipo de Probe que se encargó 
de él estuvo trabajando en ei juego 
dos años y medio. "El diseño era 
muy ambicioso," dice. "Los juegos 
de Batman de Acctaim habían sido 
muy decepcionantes. ¿Dónde estaba 
el Batman que resolvía crímenes? 
¿Dóndeestaba el BatmóviE? ¿Dónde 
estaban las secuencias de acción 
de las películas? Éramos el mismo 
equipo que nos habíamos encargado 
de Alien Tritogy y sabíamos 
que se podía sacar mucho de la 
Playstation. Introdujimos cosas en 
ese juego muy superiores a las que 
hacía la competencia. ¿Tenía fuego 
coherencia como producto global? 
No estoy muy seguro. Los combates 
no estaban muy pulidos y no eran 
demasiado divertidos,y ¡as fases de 
conducción eran excesivas." 

Con todo, fue uno de (os mejores 
productos derivados de la película, 
cuyo fracaso detuvo la producción 
de películas de Batman durante 
buena parte de la década. Los juegos 
siguieron llegando, sin embargo, 
con Ubisoft haciéndose cargo de la 


licencia y lanzando seis juegos entre 
2000 y 2003. De ellos, tos mejores 
fueron los salidos de la nueva serie 
de animación de Batman: el juego 
de conducción Gotham City Racer 
para PSone, y el título de acción en 
3D Batman Vengeance para PS2 r 
GameCube, Xbox y PC. El juego de 
2003 Batman: Bise Of Sin Tzu innovó 
presentando un nuevo villano al 
universo de Batman, pero el juego 
en sí no era más que un beat- r em-up 
del montón. 

Cuando eí héroe volvió a tos cines 
en 2005, Electronic Arts estuvo ahí 
con la típica adaptación pulcra y sin 
interés, y con el reparto de la película 
en pleno prestando sus voces. No 
era un mal juego, pero el resultado 
era lineal y y sin demasiada chicha. 
Estaba previsto un juego para 
consolas basado en la siguiente 
película, E/ Caballero Oscuro, pero 
EA lo canceló en 2008. A nadie le 
importó demasiado, porque por 
esa época llegó el fantástico Lego 
Batman y al año siguiente aterrizó el 
tremendo Arkham Asyíum . Ambos 
han generado sus propias secuelas, 
y ahora tenemos la cara satírica y 
cómica de Batman en los juegos de 
Lego y otra más oscura y violenta en 
los Arkham. La verdad es que ahora 
es el mejor momento para serían de 
Batman. 

Pero no siempre fue así. Algunos 
juegos de Batman merecen ser 
lanzados desde el punto más alto 
de la catedral de Gotham. Pero 
como hemos visto, también ha 
habido títulos fantásticos. Y 
aunque muchos de estos juegos 
son algo tópicos y no tienen 
nada de especial, todos poseen 
un elemento claramente cruel al: 
no das vida a un justiciero 
cualquiera o un poli del montón. i 
Eres Batman, un personaje con J 
una historia y un legado $ 

a bso luta m ente únicos. ★ «j 
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THE HIHG OF FIGHTERS: 20 RniUERSflRIO 


Todo comenzó con SNK y su Fatal Füry. El 
original: fue diseñado porTakashí NishEyama, 
quien intento crear una secuela espiritual 
de Street Fighfari su última producción en 
Capcom). Sin que él lo supiera, la compañía 
de Osaka estaba trabajando en Street Fighter 
^ título que inicia ría la brutal explosión que 
vivieron los juegos de lucha. Fatal Ruy fue un 
éxito y SNK se convirtió en una compañía clave 
dentro del género, introduciendo en él ta saga 
Artof Fighting en 1992 y, un año después, la 
serie Samurai Sriodown. 

A lo largo del año 93, las franquicias Fata/ 
Fury y An of Fighting vieron cómo se cruzaban 
sus destinos. Fatal Fury Special añadía a Ryo 
Sakazakí, el protagonista de Árr of Fighting, 
como un oponente especial en un combate 
"premio''' para todo aquel que completaba el 
juego sin perder una ronda. Y por otro lado, la 
versión para Super Nintendo de Art of Fighting 
presentaba un final extendido con respecto 
al de la recreativa donde se confirmaba la 
implicación de Geese Howard,ei antagonista 
de Fatal Fury , en el secuestro en tomo al cual 
giraba la trama del juego. 


Echamos la vista atrás para ver cómo 
SNK combinó dos hits de la lucha para 
crear uno de los líderes del género 



V |f oy día parece que todas fas compañías 
f están involucradas en algún tipo de 
' crossover, y la mayoría de ellos implican 
a los juegos de lucha. Los contendientes 
creados por Capcom se han peleado con 
todo bicho viviente, la mitad del plantel de 
Virtua Fighter ha invadido la saga Peari or 
Alive e incluso podemos apañar un combate entre 
Mario, Sonic y Pac-Man. Ante esta proliferación es 
fácil sentirse un tanto apático fFeote el concepto, 
aunque veinte años atrás era la idea más grande 
que podía implantarse en los juegos de lucha. 
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PSYCHO SOLDIER 

*Psvihc Soíeff&r era la sec ueía espiritual, de 


IKARIWARRIORS FATAL FURY ART OFRGHTfNG 

M El popular sfracr 'ero up oe SNK terna su case U Como una cíe ¡os franquicias que contribuyó M Lo otra gran influencia sobre el crossover 





A.l nehd. titulo que presentaba a los psíquicos 
A them A$smtya y Sie Kensou corr>enáú 
entre pistpfarmas mientras ethrmabana sus 
enemigos, En ¡3 serié q\jp non ocupa. A*heno y 
Kensou se presentaban como compañeros en el 
ream China jume a su mentor. Chin Genisoi 

"l98é 1987 


► C on la s d os seríes ta n cero a 
Ea una de la otra r parecía que la 
decisión de juntar ambas plantillas 
para que se dieran de tortas entre 
ellas era la más obvia, pero eso no 
fue lo que pensó SNK en primer 
lugar El crassover original iba a ser 
un beat 'em upa! estilo tradicional 
liamado Survivor, en á que Robert 
García y Terry Bogard serían los dos 
"fijos" que irían en él. Finalmente, 
esta idea se desestimó y el proyecto 
se enfocó bada un juego de lucha 
que se basaría en eí torneo Kíng of 
Fíghters presentado en Fatal Fury. 

The Kíng of Fíghters '94 era 
un título muy al estilo de otras 
que surgieron tras eí terremoto 
provocado por Street Fighter H t pero 
con algunas diferencias importantes. 
La más destacada fue ía introducción 
del sistema de batalla por equipos. 

En lugar de elegir a un luchador y 
p elea r en c om bates a I m ejor d e tres 
rondas, ahora seleccionábamos 
un equipo de tres personajes y 
luchábamos para ser el mejor de 
cinco. Sin embargo, y aícontrario de 
lo que ocurría en otros juegos del 
género, et ganador de una ronda no 
recuperaba totalmente su barra de 


en Commandc, aunque adoptó personalidad 
propia granas aso¡o-/st\ckrotatorio. Aporto 
a Raif Jones y C¡$rk $tllí $ 1$ saga de lucha, 
quiénes debutaron en 1994 juntó > asuohaaíal 
mondo, ¡heídem Más adelante se les unirían 
“hermanos de sangre 1 ‘ como Leona y Whip. 


1988 


decisivamente a The King of Rghters, Fatsí Fury da SNK también añadió cinco participantes ai 

aportó cinco personaje.s a la primera entrega plantel con el que sa iniciaría ia saga en et año 

pero la cosa no quedó ah¿ ya que sus luchadores 94. Tres más se incorporarían a ia misma en h$ 
han seguido llegando can eí paso de ios años. dos siguientes capítulos, pero extrañamente na 

Como buen ejemplo de elio. Hwa Jai hizo su te/rys vuelto a ver yo contendiente salido deAt^ 
debut en la decimotercera iteración de la sene of frghting desde el ya lejano 199b. 

V-- T 

truy t Rtií iyyu 


energía sino únicamente un poco, 
y así se hacía valer el esfuerzo del 
perdedor. Además, se introdujo un 
movimiento para esquivar con el 
que podíamos evitar un golpe para 
contraatacar después. 

Los tres miembros de cada 
equipo eran fijos y no podían ser 
mezclados a gusto del jugador, y los 
grupos estaban formados en tomo 
a una temática. Terry Bogard, Joe 
Higashi y Andy Bogard componían el 
equipo de luchadores de Fatal Fury, 
mientras que Ryo Sakazakí, Robert 
García y Takuma Sakazaki hacían fo 
propio con ef de Arl of Fighting. El 
grupo de mujeres mezclaba a Mar 
Shíranui con Kíng y Yuri Sakazaki, 
y el equipo coreano veía a Krm 
Kaphwan intentando rehabilitar a 
los criminales Chang y Choi. Otros 
dos grupos salieron de clásicos de 
SNK como ¡kart Warriors y Psychv 
Soidier, y había un equipo americano 
justificado en juegos como Street 
Hoop y TQuchdowrt fever. 

Pera, por encima de todos, eí más 
importante era ei equipo japonés, 
formado por tres nuevos luchadores: 
eí flamígero Kyo Kusanagi, el 
eléctrico Benímaru Nikaido y el 


a| Arcad hJ IfyiKlEspÍHga can erarg'n sus- carsela ristras 
p sd era s de tu eg a ca ntra Cía rfc, irieTbra del Ikan Team. 


enomne judoka Goro Daimon. 

Los juegos de lucha de SNK se 
esforzaban en presentar una trama 
más elaborada que los que lanzaba 
la competencia y ta compañía asignó 
a estos tres novatos el papel de 
héroes del juego. Fu eran crea dos 
para gustar a una audiencia nueva 
y más joven y, al mismo tiempo, 
este movimiento sirvió para evitar 
que ninguno de los títulos que 
participaban en elcrossoverse 
situara por encima de ios demás. 

Como no podía ser de otra 
manera, los héroes necesitaban 
de un villano contra el que luchar. 
Con tipos como Geese Howard y 
Wolfgang Krauser, SNK se había 
panado una buena reputación 
por crear jetes muy duros y Ruga! 
Bemstein fue diseñado para ser 
el más difícil de todos. Adoptaba 
movimientos de los dos anteriores 
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SAMURAI SHODOWN 


METAL SLUG 


KIZUNA ENCOUNTER 


BURIKI ONE 


M Samurai Shodawn no ha contribuido con 
ningún luchador a ia sana principal, paro 
Nakoruru aparece en ia versión para Gante 
Soy deThe King of Fighiéra '95 y Waviín NattOfí 
se muestra en The Kmg oí Fighters; Máximum 
Impsct 2 Por su parte, Haehmaru hace su 
aparición ene! spin-offQuiz Kng cf F.gbtera 

1993^ 1994 


■ Ei clásico run and gun sólo Ha aportado un M íos rivales Sito tiayalo y Jyazu consiguieron M Este juego do artes marciales mixtas ha sido 

personaje a ia franquicia, con Fio dando ia cara escapar de su confinamiento en este juego por históricamente mirado con poco interés, sobra 

en The Kirsg of Fig hters: Máximum Impact 2. Por equipos a tiempo para The King of Fighters todo porgue fue lanzado únicamente en los 

ana parte. Marco y los Mars People también XI. Ambos aparecen como jefes intermedios arcedes y empleó ie poca exitosa pleca Hyper 

pueden karse e golees con otros (venadores en ocultos, mientras que afro personaje como King Neo Cra 44. Gai Jendo, anteriormente Sfriker 

Neo Geo Ba?t¡e Coliwum,. ei oímer crcffsower de ijon hace -un «mee a modo de Stnker de Kjng de Takuma, hace so aparición ¡unto al jefe úna' 


lucha creado por SNK. 

0 

1 

en The King ef Féghters 2p00. 

Siitbsr como un ¡efe intermedio ocultan KOF Xk 

1995 


1996 1997 

1998 


y añadía otros a su repertorio 
personal, lo que le convertía en todo 
un reto a superar. Y como guinda 
para el pastel, eía el responsable 
de la muerte del padre de Kyo, 
motivación masque suficiente para 
que este último diera lo máximo de 
sí mismo de cara a 
conseguir su ansiada 
venganza. 

A pesar de tos 
puntos fuertes que 
presentaba, a The 
King of Fighters '94 
le costó construir 
eso que hoy 
llamamos hype. 

Cuando el juego 
se presentó en 
su ubicación 
de prueba, 

sólo diez personas aparecieron por 
el lugar. Afortunadamente para 
SNK, ei boca a boca hizo que las 
siguientes fases detesteo atrajeran 
largas colas de jugadores, por lo que 
el lanzamiento final de la recreativa 
se convirtió en todo un éxito. No es 
difícil averiguar las razones, dado 
que muchas de Fas cualidades que 
han hecho de esta una franquicia tan 


popular fueron introducidas en sus 
inicios. La posibilidad de enfrentar 
luchadores de diferentes series era 
algo muy atractivo, mientras que los 
combates por equipos calaron en los 
jugadoresy fueron adoptados por 
otras sagas de juegos de lucha con 
posterioridad. 

La posibilidad 
de enfrentar 


luchadores de 
diferentes series 
era algo muy 
atractivo 


Incluso la 
dificultad del 
jefe final fue 
bien recibida. 
Después del 
éxito del título, 
SNK no tardó en 
comenzar con la 
producción de The 
King of Fighters 
'B5 y dio así el 
pistoletazo de salida 
al lanzamiento de 

secuelas anuales durante ia primera 
década de vida de la serie. Como 
anteriormente, ocho equipos de tres 
luchadores saltaban al ring ¡siete 
repetían),, pero la novedad estaba en 
que podíamos crear nuestro propio 
grupo y esto provocó un aumento 
en ei interés por el título, del mismo 
modo que se convertiría en santo y 
seña de futuras entregas. 




* lArcadel buenas escena ras p resecan "r¡i; d í jc 1 " en 
KOI 9? i: em a jjunas üch ad srn s- es ns-E ryan su tú se a 


E l nuevo equipo reemplazaba 
ai americano y fue diseñado 
a modo de antagonista de 
los principales conjuntos 
det juego. Btlly Kaney Eiji 
Kisaragr fueron traídos 
de Fatal Fury y Art of Fighting 
respectivamente, mientras que 
Eoirt Yagami era el nuevo rival de 
Kyo. Con un aspecto y técnicas 
que diferían de lo corriente, I orí 
se convirtió en un habitual de la 
franquicia debido a su popularidad 
entre losfans y su importancia 
dentro de la trama. Aunque este trio 
era el único grupo nuevo, Saisyu 
Kusanagi entró en escena como 
jefe intermedio. Al contrario de fo 
que presuponía el título anterior, 
no había muerto sino que el villano 


de The Kírrp of Fighters '95 (O mega 
Rugal) le había lavado el cerebro. 

Y para completar el culebrón, este 
sobrevivió a la muerte en ef primer 
juego de la serie y se convirtió en un 
cyborg con un misterioso poder. 

Las dos siguientes entregas 
continuaron expandiendo la saga, 
añadiendo personajes y diversas 
novedades. Trio King ofFight&rs '96 
introdujo una técnica para esquivar 
proyectiles y escapar de los rincones, 
además de un equipo formado por 
jefes como Geese Howard, Woifgang 
Krausery Mr Bíg. Al año siguiente, 
The King of Fighters '97 elevó a 
los altares la historia de Orochí y 
agregó a Ryujji Yamazaki, Bitly Kane 
y Blue Mary junto a los sirvientes 
de aquel. La incorporación de ► 
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QUIZ KING OF 
FIGHTERS 1995 

■ Este are ad e no: oe rm ite 


THE KING OF 
FIGHTERS: KYO 1993 

■ L amad o ex tusiva me ote 


THE KING OF 
FIGHTERS: BATTLE 
DE PARADISE 2000 


Los luchadores abandonan su escenario habitual 



VEEfK 


.rcad e| K3333 se paree á aTel sus Stt a •! de As -a I y d esa parece leí aíT ente de asagal ras sátsdss.ueg es. 
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elegir a varios de lo: 
oer:onajes de The King of 
Fighfer$ y Ssmur ai Shüáú,vr 
y desafiar a oj estros rivales 
en una especie dejuego de 
tasólera. Desgraciadamente, 
tanto la recreativa como las 
versiones para Neo Seo [AES 
y CD) están enjaoones. 



CAPCOMVSSNK: 
MI. FIGHT 2000 2000 

■ Aunque ya hayamos visto 
unos pocos crossovers de 
estas dos compañías, este 
mere: e j na meo: ¡ó o e so ec ¡ai. 
Todos los luchadores de! lado 
de SNK nan oarticioado en 
la franquicia F,OF, aunque 
aq ul estamo s ind uyendo a 
Nakomru, un personaje oonus 
que aoareció en 5a me Boy. 



THE KING OF 
FIGHTERS ONUNE 

2013 

■ Concebido originalmente 
como un beat'em uo online 
de scroll lateral, finalmente 
se recidócomo N3BA 
utilizando el ostrón de League 
cfLegeods. A oesar de que 
sólo funcionaen Tailandia, el 
ju eg o na c read o u n gru oo de 
seguidores oequeño oerofiei. 


paraPSX en Japón,esta 
n ove! a visual s igu e l a nisto ría 
desde la perspectiva de Kyo e 
incorpora algún os combates 
oor turnos. De igual modo, 
explica las relaciones que 
o re s enta n I os oers onaje s y 
ofrece unalucna entre loriy 
Kyo a modo dekaraoke... 


■ Este titulo oara Neo 
Seo Pocket Colores una 
compilación de minijuegos 
organizada en tomo a un 
taolero. Se i.egó a planificar 
un lanzamiento traducido al 
inglés, oero fue canee lado tras 
¡a salida de SNK de! mercado 
internacional en e! año 2333. 



DAYS OF 
MEMORES 2005 

■ Todos lo deseábamos... ¡Ün 
sim u lado r de c it as oa sado 
en KSfl Sólo se pudo ver en 
teléf o no s moviles de tier a s 
n ído nas y se oro duj eron varias 
en trega s, a dem a s de t re s 
compilaciones oara DS. Ei 
orimer juego te dejaba seducir 
a Alhena, Kasumi. B. Jenet, 
King, Mai.Yuri, Leona y Kola. 


KOF SKY STAGE 

2010 

■ DisDonible orimerocomo 
recreativa y luego lanzado 
vía X bost L ive Are ade.es un o 
d e los d oc os s p in- off s de The 
Kingof Fighters que nan sido 
[¿fizados fuera de Japón. Su 
D ¡zarra o re sent aci ón c om o un 
sn oo t'em ud ai estilo builet 
n el! e s lo más destac ao le de 
un titulo bastante normaüto. 


► una súp e r ba rra qu e secargaba 
automáticamente {conno en Street 
Fighter) fue bien recibida, aunque la 
música de fondo resultó criticada. 

Eí punto álgido de aquella época 
la marcaría el que, según muchos 
fans, debería ser considera do como 
mejor j'uego de ía saga: The King of 
Fighters r : 98 . Como colofón a esta 
primera era, llegaba la mayoría 
det plantel de los cuatro primeros 
títulos a un nuevo formato llamado 
Dream Match, el cual 
permitía combates que 
no eran posibles en 
tos juegos anteriores 
porque carecía de 
historia alguna. Así, 

SNK pudo recuperar 
personajes que 
habían muerto o 
estaban inactivos, 
un detalle que 
hizo que no 
llegaran nuevos 
luchadores y 
que permitió a los desarmo liad ores 
dedicar más tiempo a e-quilibrary 
afinar la jugabilídad. 


SNK se aseguraba de que la historia 
continuara su curso, de cambiar 
escenarios y música y también de 
incorporar nuevas formas de pelear. 
Era un proceso repetitivo, tal y como 
se mostraría con los sprítes de KOF 
'96 en juegos posteriores, pero la 
compañía se encargó de que la serie 
mostrara una frescura notable. 

Cuando The King of Fighters '99 
retomó la historia, marcó el inicio 
de una nueva era para la serie, 

agitadora y 
controvertida 
por varias 
razones. La 
nueva trama 
se centró en 
la corporación 
NESTS y sus 
planes para 
conquistar eí 
mundo creando 
guerreros 
Imbatibles, para lo 
cual utilizarían datos 
obtenidos de los torneos celebrados. 
El protagonista era un joven llamado 
K' que había escapado de los 


Al contrarío 
que sus rivales , 
The King of 
Fighters ofrecía 
una experiencia 
nueva anual 




THE RHY7HM OF 
FIGHTERS 2U14 

■ Es te juego de ritmo vaocíón 
para ¡05 y Andró 
pizcadelajugabilidM 
titulo para D reame ast 
Cw>i' Joon, t orina o er: oo aje i 
y escena rio s de KCF y otros 
j ueg os de SNK y añ ade una 
c ocharada de su : da s k os 
temas musicales 
una mezcla interesant¡ 


Algo que SNK hizo muy bien 
con estas primeras cinco entregas 
íue realizar cambios notables. En 
m Eos juegos de lucha es muy común 
ver modificaciones menores en 
capítulos frecuentes, pero The King 
of Fighters ofrecía una experiencia 
nueva cada año. Mientras que otras 
compañías empleaban tres o cuatro 
años para actualizar un único título. 


experimentos de NESTS, no sin 
antes haber recibido eE ADN de Kyo 
Kusanagí. La idea inicial del equipo 
de desarrollo era dejar de lado a Kyo 
e ion para centrar ía atención en el 
nuevo héroe, pero finalmente reculó 
y sólo Ees hicieron desaparecer 
durante este The King of Fighters 
'33 (aunque acabaron teniendo 
presencia como personajes ocultos). 
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El elemento jugable común que 
Entrodujeron tas entregas de esta 
nueva etapa fue el sistema Stríker. 
Cada equipo ahora constaba de 
cuatro luchadores, pero Eas peleas 
seguían siendo de tres contra tres, 
por lo que el cuarto contendiente 
tomaba el papel de Stríker y podía 
ser llamado a interferir en eí 
desarrollo del combate un número 
limitado de ocasiones {ya fuera 
lanzando proyectiles, agarrando 
al oponente o simplemente 
provocando). El sistema fue refinado 
en The King of Fighters 2000 para 
incluir Strikers alternativos para cada 
luchador, y nuevamente alterado 
en KOF 2001 para que el Jugador 
eligiera la composición de su equipo 
(al poder seleccionar de uno a cuatro 
luchadores y dejar el número de 
Strikers desde cero hasta tres). 

Durante la era NESTS, otra curiosa 
decisión fue la de abandonar las 
raíces decrossover de la saga. 
Aunque muchos de los personajes 
que llegaron desde Fatal FuryyArt 
nfFighting permanecieron, The King 
of Fighters *99 añadió únicamente 
un personaje de otro titulo de SNK: 

Li XiangfeE de Real Bout Fatal Fury 2 . 
Y en las ediciones de tos años 2000 
y 2001 no se incorporaron viejos 
conocidos sino luchadores nuevos, 
un detalle que tenía como objetivo 
diversificar ei plantel y que trajo a 
contendientes como Hinako Shijo íy 
sus técnicas de sumo) y personajes 
que buscaban encajar en ciertos 
mercados, al estilo de Ramón el 


mejicano y la coreana May Lee. 

Podríamos discutir sí este fue 
el momento en eí que la serie 
se apartó de la sombra que la 
cobijaba desde sus orígenes como 
crossover, en una época en la 
que fue elegida por delante de 
Fatal Fury o Arr ofFightíng para el 
lanzamiento de la Neo Geo Pocket 
y, además, sus propios personajes 
originales estaban participando en 
otros crossovers como Capeón? 
V 5 ~ SNK. Pero también fue cu ando 
ía saga estuvo más cerca de 
alejarse del centro de atención, 
ya que SNK pasaba por un muy 
mal momento dada su temblorosa 
situación financiera. La compañía 
fue adquirida por Aruze en enero 


de 2000 y entró en una espiral de 
negativas consecuencias: meses 
antes de publicar The King of 
Fighters 2QQ0 r SNK se retiró del 
mercado internacional. La empresa 
se estaba muriendo y Eikichi 
Kawasakí, su fundador, lo vio venir 
y dimitió para fundar Playmore y 
Brezzasoft en agosto de 2001. SNK 
se declaraba en bancarrota dos 
meses después, a sólo unas pocas 
semanas de lanzar al mercado The? 
King of Fighters 200t 
Mientras que el capítulo anterior 
no había mostrado signos de esa 
debilidad financiera, este último se 
hizo "famoso" entre los fans por su 
floja banda sonora, sosos escenarios 
y un extraño estilo ilustrativo. Más 


tarde, empleados de SNK revelaron 
que la plantilla estaba bajo mínimos 
y que el desarrollo deí juego fue un 
auténtico quebradero de cabeza, 
pero afortunadamente la posterior 
llegada de The King of Fightors 2002 
significó una vuelta a lo básico, 
recuperando la fórmula del Dream 
Match de 1998 y tas batallas sin el 
sistema Stríker. Aunque el desarrollo 
estuvo a manos de veteranos de la 
serie, estas dos últimas entregas 
fueron producidas por la compañía 
coreana Eoiíth mientras Kawasaki 
estaba ocupado construyendo 
Playmore a modo de sucesora de 
SNK, llegando incluso a adquirir la 
marca y las propiedad intelectuales 
para poder hacerlo. Con todo de 
nuevo bajo control, la franquicia 
podía continuar su camino. 

L a tercera etapa de The King 
of Fighters estuvo marcada 
por grandes cambios. Se 
introdujo una nueva trama, 
centrada en el villano Ash 
Crimsony su cruzada para 
robar los poderes de aquellos 
que anularon a O no ctli: Kyo, lorty 
Chizuru. La era comenzó con The 
King of Fighters 2003 abandonando 
los tradicionales combates por 
equipos en favor de peleas de 
tres contra tres más rápidas y 
caóticas, ya que los luchadores 
podían relevarse en mitad de un 
asalto. Muchos personajes clásicos 
se llevaron un lavado de cara y la 
conexión con el amplío mundo ► 
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¿Qué es fo que hizo destacar a los primeros The King of Fighters 
en los años noventa? 

Esa ia única franquicia ú& juegos d& lucha que Mamaba ía a tención 
de la gente que jugaba a Street Fighter, que era fe que dominaba en 
aqueifa época. KOF tenia muchos d®tafle$ en común con ei títuio 
de Capcom. asi que por ahí comenzó todo. De todos modos , su 
contenido era mayor e inédito hasta entonces, por io que atrajo a 
mucho público de forma inevitable. 


¿Cuál crees que fue el momento álgido de la saga? ¿Por qué? 

Sin duda, i'a cumiare de ¡a franquicia en Gran Bretaña fue The King of 
Fighters '98 porque ara en tomo ai cual se reunid más gente f?.n ios 
recreativos. En aquellos años, (os fuegos de Sucha habían alcanzado 
un nivel de exigencia técnica bastante alto y Street Fighter Alpha y 
Tekken 2 eran una buena muestra de ello, pero jugar a KOF no era 
demasiado complicado y muchos jugadores se acercaron a ¡a serie. 

Durante ese periodo recibimos la visita de jugadores muy 
talentosos de diversas partes del mundo , algo que acabó despertando 
a la comunidad británica. Cada día se incorporaban mas jugadores a la 
escena, y ios veteranos jugaban mas para perfeccionar s\j técnica. 


¿Por qué crees que The King of Fighters nunca ha terminado de 
alcanzar la popularidad ds sagas como Street Fighter y Tekken/' 

Diría que es debido en paite a su extravagante estilo anime y ciertas 
barreras técnicas, pero sobro todo por su disponibilidad: mientras que 
Tekken y Street Fighter estaban presentes en ios arcedes de todo el 
país , KOF apenas se ve>a fuera de Londres. Además., ios títulos de 
Llameo y Capcom también triunfaban en las consolas más vendidas 
durante los años 90, una circunstancia que los lanzó a la tama. Si 
quenas jugar a The King of Fighters fuera de ios pocos salones 
recreativos que ios tenían, tenías que comprar teda una Neo Geo y 
luego estar preparado para pagar 200 o 300 libras por cada juego. 


¿Por qué sigue siendo The King of Fíghters XIII un fijo en torneos? 

Esto ocurre porque es un juego muy espectacular de ver cuando 
se disputa a gran nivel Et ritmo es muy alto y cualquier cosa puede 
ocurrir en cualquier momento, algo parecido a lo que ofrece Ultímate 
Marvel vs. Capcom 3. KOF tiene un ritmo mayor que Street Fighter 
y es más técnico que este título , circunstancias que favorecen su 
disfrute tanto a ios jugadores como al público. 
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3DI ti rsd j c íie rs-c nnc i qu e n d 
parEcasE 11 a hrétcria crac km 


de los fuegos de rucha de SNK se 



vio ampiada, gracias a la inclusión 
de dos personales de Garou; Mark 
ofihe Woives entre los nuevos 
contendientes. 

The King of Fighters 2003 seria 
ef último juego de la serie en 
incluir el año en su título y también 
en utilizar el hardware de Neo 
Geo. Esto ultimo era una simple 
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cuestión de "jubilación", debido 
en parte a la edad def sistema 
pero también por la barbaridad de 
copias y cartuchos modificados que 
asolaban el mercado a rea de. Como 
consecuencia f el siguiente capitulo 
de la saga se lanzarla en una nueva 
plataforma y SMK no volvería a ser 
capaz de producir secuelas anuales. 

L a compañía experimentó 
con diversas soluciones en 
2004. El sistema Atomiswave 
se empleó para alojar 
el olvidable The King of 
Fighters: Neovveve, mientras 
que un spínoff en 3D llamado 
The King of Fighters: Máximum 
impactvío la luz en Playstation 2. 
Adición almente, un remake por 
el décimo aniversario de KÜF d 94 
fue también lanzado en la consola 
de Sony y se inició ia tradición de 
actualizar los lanzamientos que 


presentaban el Dream Match, como 
The King of Fighters V8: Ultímate 
Match y The King of Fighters 2002: 
Uníímitecf Match. Aunque Máximum 
ímpan-f alcanzó cierto éxito y tuvo 
una secuela, el estilo 2D seguiría 
siendo el dominante en e! futuro. 

The King of Fighters XI llegó 
en 2005, colocando los viejos 
sprítes en baja resolución sobre 
los escenarios en alta que 
proporcionaba el hardware de 
Atomiswave y manteniendo el estilo 
por equipos de su predecesor. Fue 
una apuesta atrevida, que dejó 
de lado a veteranas como Maí y 
Leona y añadió un buen puñado de 
luchadores provenientes de títulos 
de SNK olvidados como Buríki One 
y Kiztina Fncounter. Sin embargo, 
esta nueva aproximación terminó 
casi antes de empezar ya que la 
franquicia se mudó a la era HDcon la 
placa TypeX2 de Taito. 
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El plánte! al completo de los principales títulos de la franquicia, en guardia y preparado para luchar 




KGF'94 
KOF 95 
KOF'96 
KOF '97 


KOF m 
KOF 00 
KOF 01 
KOF '03 


KOF XI 
KOF '02 UM 

KOF XII 
KOF XIII 


i v" 
HIIMAKO 
| SHUO | 


KRIZALID 


RAMON 


MUKAI 


OSWALD 


GAITENDO 


NAMELESS 


RAICEN 





comunidad de jugadores más 
pequeña que la de sus rivales, la 
decimotercera entrega de la saga 
se ha mostrado muy popular en los 
EVO siendo el segundo título más 
visto cuando se introdujo en 2012 
y r a día de hoy, sigue siendo jugado 
ya que se traduce en combates 
llamativos, exigentes y sólo aptos 
para jugadores expertos. 

Pero no son únicamente los 
torneos los que disfrutan de KOF. 

Las versiones domésticas del 
último capítulo incEuyen un modo 
historia que añade secuencias entre 
combates, una característica que 
se ha ido extendiendo en el género 
a medida que los desarrolladores 
amplían su público gradas a títulos 
como Persona 4 Arena y la franquicia 
BlazBh re. Básicamente, estos juegos 
que presentan introducciones 
antes de la pelea y discursos de 
tos contendientes son una muestra 


Una nueva tecnología requería 
otro Dream Match y The King of 
FightersXff fue el resultado, aunque 
desgraciadamente estuvo muy por 
debajo de lo exigióle cuando llegó 
en 2009. Estéticamente era muy 
llamativo gracias a los nuevos sprites 
H D y s us p recio sos escena ríos, 
pero carecía de casi todo lo que los 
fans esperaban de un nuevo KOF. 

El plantei no se agrupó por equipos 
y era inferior al título original de 
1994, incluso después de que dos 


personajes fueran añadidos a las 
versiones para consola. Lo peor es 
que, por primera vez, no se incluyó 
un jefe final, detalle que redujo el 
juego a algo demasiado simple. 

Alaño siguiente,SNK Ptaymore 
hizo algunos cambios en The King of 
Hghters XW. Además de concluir la 
historia deAsh Crimson, volvieron 
elementos que se echaban de 
menos, como equipos definidos 
y un jefe íi na i realm ente d uro. A 
pesar de estar rodeado por una 


deque la gente de SNK no se 
equivocaba en su planteamiento de 
dotar de trama a sus producciones. 

Estos son los detalles que 
mantienen la popularidad de Trie 
King of Fightersz una profundidad 
que engancha a los jugadores 
más serios y un carácter especial 
que atrae a los fans más ligeros 
del género. Como resultado, 
la franquicia ha recibido más 
ianzamlentos que las de Fetal Futy 
y Art ofFighting juntas, y ha crecido 
para abarcar gran parte de la historia 
de SNK. En definitiva, la empresa 
japonesa consiguió algo muy difícil 
en este sector a i crear un spin-off 
que ha sobrepasado los orígenes 
sobre los que se asienta. Una saga 
que, a pesar de sus rivales, ostenta 
sin duda la corona como reina de las 
magníficas series de juegos de lucha 
con las que SNK nos ha premiado a 
lo largo de su historia. 
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Famicom 
Disk System 

PRÁCTICAMENTE DESCONOCIDA EN OCCIDENTE. PERO REVERENCIADA 
POR LOS COLECCIONISTAS MÁS HARDCORE, FAMICOM DISK SYSTEM ES 
UNA PIEZA ESENCIAL EN LA HISTORIA DE NINTENDO. DAMIEN MCFERRAN 
ECHA UN VISTAZO A LA MÁQUINA EN LA QUE DIERON SUS PRIMEROS 
PASOS FRANQUICIAS TAN LEGENDARIAS COMO ZELDA O METROID. 



S i algo nos ha enseñado La 
historia es que intentar 
extender La vida de una 
consoLa con hardware 
externo pocas veces 
ha dado buen resuLtado, con La 
honrosa excepción de La unidad 
Super CD-ROM de PC Engine. 

Tanto el Mega-CD, como el 3£X 
o el Nintenclo&4DD hicieron 
nn flaco favor a los sistemas 
originales. El caso dei Famicom 
Disk System (inédito fuera de las 
fronteras japonesas] es otro buen 
ejemplo. Amigue en descargo 
de Nintendo tenemos que decir 
que en 1936 (el año en ef que 
vio la Euz en el Japón], las reglas 
de Ea industria apenas estaban 
empezando a escribirse, asi que 
la idea de expandir el potencial 



■ Las, DCaris da W manda 
anía-da su g ar:a Elam'ala 
BElafca basada En es CLaxic 
D;si( de íiStsuTi. 



de su exitosa Famicom parecía un 
movimiento bastante inteligente. 

Para eme líder mejor les motivos 
que levaron a la creación del Famicom 
Disk System es precise echar la vista 
atrás para estudiar cómo era la industria 
japonesa a mediados de la década 
de los 80. No exageramos un pelo el 
decir que Nintendo tenía une posición 
de aplastante predominio, controlando 
con mano de hierre a susthird peries, 
con lo que legro impedir que sus 
competidores reclute rail a les mejores 
desarrollad eras de software. Ce rile el 
año i SB5 y Nintendo se veíe incapaz de 
satisfacer le creciente demanda he cié 
nueves lanzamientos pare Famicom. Asi 
que la.compañía empezca buscar ctres 
vías para seguir sacando beneficios. 

Va per entonces había millones de 
Fsmiccms instaladas en los hogares 
japoneses, asi que el movimiento más 
lógico era aprovechar la base instalada y 
recurrir s una pieza- externa de hardware 
que permitiera ofrecer mejores juegos. 
Con este objetivo en mente, Nintendo 
volvió la vista hacia la industria de los 
ordenadores, en busca de inspiración. 

"Les diskettes se habían convertido 
rápidamente en el nuevo estándar de 
almacenamiento de software en los 
ordenadores personales", nos explica 
el ávido coleccionista de Famicom, 
Corbie C¡liare. "Nintendo vio en esta 
tecnología una solución viable no soto 
para almacenar tos juegos, sino que 
además permitiría grabar tos datos 
de las partidas directamente en el 
j diskette, asi que la compañía se 
lanzó a diseñar una nueva dase de 
diskettes - bautizados como Disk 


Card'- basados en el formato Guick 
Disk de Mitsumi." 

Laurant Kermel - que trabaja en 
DieamWorks Fictures como artista 
de 3D y CGI en los momentos en í 
oue no está a la caza cíe juegos raros 
de Famicom, - nos explica el 
gran avance tecnológico que 
suponían estes, a priorj, 
modestos diskettes: "Les 
Disk Card de Famicom 
supusieren una 
revolución. Ofrecen 
ei doble de capacidad 
de almacenamiento 
respecto a los 
cartuchos ce la época 
y eran mucho más 
baratos de fabricar. Les 
jugadores además pedían 
guardar sus progreses sin 
necesidad de engorrosos 
passwords; tenemos que 
recordar además cus les 
cartuchos con pila para grabar 
partida sencillamente no existían per 
entonces." 

Pero- aún más atractivo eia si hecho 
de que, además de ofrecer un formato 
de mayor capacidad, si menor coste 
se reflejó en el precio de tos juegos, 
que eran mucho más baratos que 
les cartuchos estándar de Famioom, 
como le calca Dillard. "Les juegos en 
Disk System costaban en las tiendas 
alrededor de 2.ECC/'3.CIJC¥ — bastante 
menos que les 5.000/7.008¥ que solían 
costar las novedades en cariucho per 
aquellos tiempos." Además, el Disk 
System proporcionaba una mejor 
experiencia sonora al Incorporar un 




FñlTtlCOm DISH SYSTEm 



íí En 1986 las reglas de la industria se estaban 
escribiendo, así que la idea de expandir la 
Famicom parecía una jugada muy ¡ntelügente J J 




Alio cié lanza miento: 36 £ 
Precio original;: 15.000¡¥ 
Revistas asociad as: 
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Por qué el Famicom Disk 
System mofa: Con rrayor 
capacidad; la posibilidad 
ds grabar parida, y la 
incorporación de un canal extra 
de sonido, si Famioom Disk 
Sysisir riertsmeme suponía 
un peso adelante en 1366. 
Aunque esta; mejoras fueron 
ir re levantes cuando mejoró la 
tecnología de les cartuchos, 
el Disk System conserva un 
halo de rareza; coleccionar 
sus discos es posiblemente 
una de las experiencias más 
satisfactorias para un "an del 
Retro. 



Los jusgos deFDS.se grababan 
cor tas eos caras y cocía atesorar 
hasta 112 kibbytesoe cates. 

Nintendo d¡ó soporte a Disk 
System hasta 2003, reparando 
incluso las consolas cañadas. 

Durante su vida comercia se 
vendieron 4.5 millones de un icaces 
cei Disk System - tecas ellas en 
Sacón, ya cue la máquina Ro se 
comercializó fuera de sus fronteras. 

La música dé menú principal Ce 
La GamsCuoe es la misma melodía 
cue La cue se occia escuchar en ia 
pantalla de arrancue ce! FDS. sob 
que re producida a menor velocidad 

Al igual que bs áskettes ce 31 }2, 
bs discos ce FDS tenían pestañas 
cue se nocían cuitar cara evitare! 
ocr raco a ccb e nt al 'Ce Los cates. 

El Disk System se lanzó con s.ets 
títubs: Básebaft Goff, Matfgng, 
Sticeer, Mario Btos¡. Tct*»s y 
JTjf? ¿ ngami QfZekfe- 

AS Niifht Atfopen S<jpw Mam 
Stose s uno ce i es titules más raros 
del catálogo ce Disk System. Era 
una versión modificada del SMB 
original, con gráficos ó asacos en ur 
copular show ce la racb japone sa, 
del mismo nombre. Ss regaban si 
show en 1305. 

La mascota del D sk System era 
conocida corno' iJ.sk- k un icus 
se podría traducir libremente al 
castellano como 'Sr. Disco'o 'Chbo 
Disco'| y logró sobrevivir a la propia 
máquina-aparecía en si Supe? 
Smash fvfeiee ce 5 ame Ecos. 

Al igual que su predecesor. 
¿eggnd OfZ&fdp 2 Uní*: na Boken 
imás conocido como Züfciü ¿f: Tac 
Aftointttfp OffinÁ ZV. la NESl fue 
una exclusiva cei Disk System en 
su Japón n atal. 

Se lanzaron alrededor ce 1-84 
juegos para el Disk System. Si 
incluimos Los retanzamientos con 
versión Gold la cifra sube a 212. 


S 



RETRO EfiíDER SE 













U Nintendo prometió que sus 
mejores lanzamientos saldrían en 
exclusiva para el Disk System 9 J 


canal de audio adicional para síntesis de 
FM. Jr Esto permito a los programadores 
añadir otra capa de sonido a los juegos, 
que generalmente consistía en séceos 
de percusión, aunque en ocasiones se 
utilizaba para crear séceos de sonido 
individuales,'' explica Dillard. 

El sistema se lanzó en "el;rere de 
1986 per la nada despreciable suma de 
15.0Ü0¥, lo que representaba una fuerte 
inversión per parte del consumidor. Sin 
embargo, Nintendo hizo la promesa 
de que les mejores lanzamientos para 
Fairiccm salarian para ese formato 
en exclusiva, algo que mantuvieron 
durante los primeros años de vio a de! 
Disk System. "Los abanderados de este 
éimato ”ueren Meiroid y The Legend 
cAZeida", sentencia Sean Corsé, de 
Fairiccm Dojo. Aquellos ambiciosos 
títulos se programaron con el Disk 
System en mente y 
fueron - al menos al 
principie— exclusivos 
para el nuevo formato. 

"'Airóos eran aventuras 
bastante largas a las que 
había que dedicar un 
montón de horas para 
llegar al final, por lo que 
se agradecía la función 
de guardar parida, a el 
Disk System," añade 
Corsé. Otras notables 
'exclusivas' "usren Hik$ñ 
Shiawa: Fafutens no 
Kagamt (K>d Icarvsh 
Akumajo Dracuia (Castievania) y Super 
Mano Bros 2 (conocido coito The Lost 
Leváis en Occidente!-. Aquel software 
de calidad obre el sé oto deseado: se 
vendieron medio millón de unidades 
de FDS en apenas tres meses y la cima 
aumentaría hasta unes impresionante 
d os m ilíones a f i nales de 1986. La 
imparable popularidad de Famicom en 
Japón parecía ser ya suficiente garantía 
para el éxito del nuevo formato. 

Sin embargo, la jugada más audaz 
de Nintendo fue la instalación de los 
kieskos Disk Writer en tiendas a lo 
an oh o y larg o d s tod o Japón. " E sto 
permitió a los usuarios comprar discos 
vírgenes per 2.000¥, sobre los que 
podían grabar el juego de su ele coi en a 
cambie- de 50 0¥ adicionales," rememora 
Dillard. "V dado que los Disk Cards era 
re graba bles, los usuarios podían volver 
a llevar el mismo disco al kic-sko- para 
grabar un nuevo juego, re escribiendo les 
dates sebre si anterior." Este sisteira- 
causó ccn ir cci en en su época y 


podría considerarse el precursor de les 
sistemas de distribución actuales. "XI;ex 
Uve, Playstation NetWork y Steair 
ofrecen, en esencia, el mismo servicio; 
excepto que el ' disco-' es tu consola o 
el disco duro asi ordenador y el 'kicskc' 
es el servidor al que acceder a través de 
internet", argumenta Corsé. 

Otro aspecto- del sistema que se 
adelantó a su tiempo fue la. posibilidad 
ae enviar puntuaciones a Nintendo 
a través de las máquinas r Disk Fax' 
repartidas por todo Japón. "A partir de 
: 987, Nintendo organizó competiciones 
en las ous los jugadores de xdo 
el país podían mandar sus mejores 
puntuaciones en juegos como Gotf 
Japan Course o F1 .Hace," revela 
Ksrmsi. "Están puntuaciones se 
enviaban a ios oficinas de Nintendo a 
través de las unidades Disk Fax". Se 
ébrisaron versiones 
especiales de los juegos, 
los "airosos "discos 
azules", con este 
propósito, y les mejores 
jugadores pedían optar a 
premios especiales. 

Aunque el nuevo 
formato ofrecía evidentes 
ventajas, no xdo era de 
color rosa: "Los discos 
eran mucho más frágiles 
que les cartuchos y la 
gran ir ayo ría de ellos no 
inceq;oraban una cubierta 
para proteger la película 
magnética ael polvo, los arañazos o 
los Cedes de los usuarios," se lamenta 
Kermel. En lugar de incorporar una 
cubierta desliza i; le (a la usanza oe los 
diskettes de 3 1/2}, Nintendo tiro.hacia 
lo más barato: una fonda de papel 
encerado, en la que debía insertarse 
el disco cuando no lo estuviéramos 
utilizando. Los japoneses, que antes 
habían manejado con despreocupación 
sus cartuchos, ahora se veían obligados 
a manipular sus Disk Cards con cautela; 
dejar un disco- cerca ael televisor 
pedía causar una catástrofe, ya que 
los imanes de les altavoces del TV 
podrían desmagnetizar s! disco y dañar 
Icsdaxs. Ante semejante pan ora ira, 
no es de extrañar que muchos discos 
acabaran inservibles, propiciando errores 
de caiga. Aunque Nintendo no tuvo 
ningún repare a la hora de cambiar 
les discos dañados, la frágil naturaleza 
del formato dañó la- confianza del 
consumidor, acostumbrado a les casi 
indestructibles cartuchos de Famicom. 



a Nintendo teUs S pata aino 
inGwp-WBT una cubería pruleclnra 
en ¡es DíeX Cards. 





La gran expectación que levanta el 
lanzamiento del formato FDS animó 
al gigante de la electrónica Sharp 
a cerrar un trato con Nintendo 
para fabricar su propio modelo de 
consola, un híbrido de Famicom 
V Disk Syste m. bautiz ado c orno 
Twin Famicom. Comercializada 
poco después del módulo de FDS, 
esta consola es la favorita de los 
co leccionistas."Ad em á s d e su 
precioso diseño.incorpora una 
salida de vi de o compuesto, al 
co nti a lio q u e la F am ic o m n o rma I. 
que sólo tenia salida de antena," 
nos explica Kevin Tambornino. 

E¡ sistema se ianzó con dos 
diseños: la standard y una segunda 
versión en la que ios man dos tenían 
auto-disparo," añade Kermel. 
'Desgraciadamente, y ai igual que 
sucede con Famicom, el cable de 
los mandos está unido a la consola, 
io que es un tormento." 

Dado el legendario celo de 
Nintendo, esta sociedad puede 
parecer algo único, pero no es 
el caso."Nintendo siempre se 
ha asociado con gigantes de 
la electrónica para crear sus 
consolas," explica Sean Corsé. 

"Se asociaran con Sonypaia 
desarrollar ei chip de sonido de 
SNESymástarde acudieron a 
ellos - aunque iuego se la jugaron 
-para crear una unidad CD- 
RQM. P oste rio i mente. Panasonic 
lanzaría Q, una GameCube capaz 
de reproducir DVD." 
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www.nintendoLife.com 

Una de las mejores webs dedicadas 
al universo hintertdo.tiene un 
estupendo apartado Retro, en el 
que repasan toda la trayectoria de 
la compañía, desde sus primeras 
recreativas hasta GameCube. Es o si, 
está en inglés, como las otras tes. 


www.f a micomdojo.tv 

Gestionada por Sean Corsé y Kevin 
Tambornino, Famicom Dojo despliega 
más de 100 vídeos enfocados al 
c olecionismo de software y hardware 
d e Ninferido [y de otr os fa bri c antes J. 
Uno se pod ria tirar horas encadenando 
un video tras otro. 


FDS en la Red 
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Ls piratería fue otro problema que 
se disparó con la introducción del 
software re grabadle. Algo que no 
sorprende demasiado si consideramos 
lo que sucedía con les ordenadores 
domésticos, en les que la gran mayoría 
de los usuarios se dedicaba a copiarse 
juegos en lugar de pasar por la tienda. 

'Aunque Nintendo se cuidó de 
proteger la tecnología del Disk System, 
esc- no detuvo a los que estaban 
decididos a reventar las protecciones", 
explica Corsé. "Algunos ganaren 
una verdadera pasta pasando títulos 
lanzados en cartucho al formato disco. 
Nintendo actualizó varias veces el 
firfr-ware oe las sucesivas unidades de 
FE¡S que llegaban al mercadee introdujo 
protecciones and-piratería en los discos, 
pero estas acababan 'crackeadas' en 
cuestión de meses. Les piratas lograron 
conectar dos unidades a la vez para 
copiar les discos más rápidamente, y 
programas como Cisk Hscksr permitían 
hacer copias desde una única unidad, 
con solo cambiar de disco. Es imposible 
calcular todas las pérdidas que provóce¬ 
la piratería, especialmente entre las third 
partí es más ir od estas." 

Este suceso tendría un fuerte 
impacto en la manera de pensar de 
Nintendo. "Teniendo en cuenta las 
grandes pérdidas que sufrieron per 
la piratería, uno llega a entender los 
leparos que años más tarde tuvo la 
compañía a la hora de dar el salto al 
CD y el DVD", añade Corsé. 

La creciente e imparable 
piratería puso en alerta a 
muchos third parties, que 
se mantuvieron alejadas 
del formato, aunque 
en esto también tuvo 
mucho que ver la 
despótica actitud de 
Nintendo respecto 
a sus lioenoiatarios. 

La compañía de 
Hircshi Yamauchi ya tenía 


agarradas por el gaznate a muchas third 
parties, debidos las abusivas cláusulas 
que debían aceptar si querían distribuir 
títulos para famicom, pero cuando 
Nintendo vio que el Disk System podrís 
ser un nuevo éxito, fueron directamente 
a por la yugular de sus asociados. 
Nintendo exigía la. mitad del copyright 
de cada título oe FDS publicado 
- algo totalmente abusivo, ya que 
implicaba que cada título desarrollado 
externamente pasaba a ser, al menos 
en parte; propiedad os Nintendo. 
Mientras que muchas compañías se 
lanzaron a firmar felices el acuerdo, en 
pos de los señados beneficios, otras 
se vieron disuadidas de hacerlo en 
cuanto el FDS empezó a perder las 
ventajas tecnológicas aus tenían sobre 
los cartuchos. "No mucho después 
del lanzamiento o el Disk System-, los 
oaruches empezaron a incluir pilas 
para grabar partida y y aumentaron 
su capacidad hasta los T2Sk" explica 
Kermel. Con dos oe las principales 
ventajas del disco al alcance de los 
cartuchos, el formato del FDS dejó de 
perder atractivo para las desarrolladoras. 

"Al principio, muchas compañías 
dieron el sabe- al bando del FDS porque 
les permitía desarrollar proyectos 
mucho irás grandes e innovadores," 
nos comenta Kevin Tambornino, de 
Famicom Dejo. "Sin embargo, a medida 
que los chips y los cartuchos iban 
siendo irás y irás barates, 
los licencidtarios 
empezaren a 
valorar la opción de 
■abrí car cartuchos 
irás grandes con 
pila para grabar 
partida." Las third 
parties preferían 
los cartuchos porque 
podían ser adquiridos 
por cualquier usuario de 
Famicom, y no sólo por 
aquellos que hubieran cedido 
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www.v id e o g am ed en .com 

Hogar del talentoso La urent Kermel, 
Video Game Den tiene una enorme 
sección dedica da al Disk System. 
Kermel incluso se atrevió a traducir 
el manga que ejercía de manual de 
la consola. Los que no lo catamos, le 
estamos eternamente agradecidos. 


f am ico mworLd. com 


Este excelente site es una 
impresionante base de datos acerca 
déla Famicom y todo lo que le rodeaba, 
con una enorme sección dedicada 
a I Fam ¡com Disk System y un foro 
plagado de auténticos enfermos del 
sistema. Gente que impone. 
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Poker de FDS 


TOBIDASE DAISAKUSEN 

» LANZAMIENTO: 1967 


COMPAÑÍA: DDG 


DESARROLLADOR: SOUARE 


» DE LA MISMA COMPAÑÍA : JJ [FAMICOMl 
Al Diseñado por el creador de 

JJI Ftnaf Fantasy, Hironobu Safcagochi, 
este shooter 3D recuencte a Space 
Hamer. ya por entorces una leyenda de 
los recreativos. Totídaa? DafSBkusen 
se comercializó con un par gafas 3D de 
cartón y llegaría a te MES con el nombre 
de 3-D Wortdñunner. 


OTOCKY 

» LANZAMIENTO: 1PE7 


C OM PAÑÍ A: A SCI i C OR P 


DESARROLLADOR: 5EDIC 


* DE LA MISMA COMPAÑÍA; 

SOUND FANTASY [SNESl 
V5f¡] Catalogadop-or muchos corno 
|SE9 el precursor de Fez, Qfoofcyes un 
shooter en el que tes acciones del jugador 
afectan a te música de fondo. Creado 
por el artista japonés Toshio Iwai - quien 
años más tarde producirte el sublime 
BectFopfA'^klon para Nintendo DS - es 
uno de esos títulos alucinantes que jamás 
entiendes por qué no salieron de Japón. 


FALSION 

» LANZAMIENT0:.1PB7 


COMPAÑÍA: KONAMI 


PL SCOHL 0100600 


DESA RR QLLADO R: I N-h O U SE 


* DE LA MISMA COMPAÑÍA: 

ARUMANA NO KISEKI 

VGgjj Este de le loso martamarcianos 

ABl está considerado como una 
ramificación de te franquicia Gfudkss 
y fue uno de los contadísimos títulos 
desarrollados para las gafas 3D de 
Nintendo. Si has jugado a Starím o Galaxy 
Torce esta pantalla puede darte una idea 
de su mecánica, pero no hace justicia a su 
suavidad gráfica y la estupenda animación 
de sus enemigos. 


SUPER MARIO BROS 2 

» LANZAMIENTO: 19B6 


COMPAÑÍA: NINTENDO 


W 0 I 2 LP Iffl[ 


K» DESARROLLADOR: NINTENDOEAD 


á SUPÉR 


DE LA MISMA COMPAÑÍA: BASEBALL 
r |Tj Ojo con contundirlo cor 

ffi rirr el occidental. Este 
lanzamiento exdus rvo de Japón es. a 
orimera vista, muy sinriter a su predecesor, 
peto despliega una dificultad terrible. De 
hecho se diseñó para poner a prueba 
a todos aquel los que se consideraban 
unos maestros en el orimer Mana Er 
Occidente permaneció inedito hasta que 
Nintendo b recupero en el Sopen Max tq 
AiV-Sttersde SNES, muchos años después. 


, nwfilo oArtE 
iW UJIOlfOrtME 


ZELDA NO DENSETSU 

►> LANZAMIENTO: 1PBÉ 


COMPAÑÍA NINTENDO 


DESARROLLADOR: NINTENDO R&D4 


►> DE LA MISMA COMPAÑÍA: 

ZELDA2: LINKNOBOKEN 
7fp3 Aunque conozcas el Zefda 
AHjM occdental de rmemortej merece 
te pera echarte un vistazo al original de 
FDS. En su dia resultaba inconcebible 
lanzar una aventura de semejante calibre 
en cartucho. Los jugadores agradecieron 
mucho te posibilidad de grabar partida. 



a les cantos de sirena del Disk System:. 
Aunque Nintendo no tardó en resaltar 
el hecho de que los Juegos para FDS 
eran mucho más económicos que les 
cartuchos, las editoras no estaban muy 
entusiasmadas ante este hecho, ya que 
un precio más baje implicaba menos 
beneficies, y después de tantos añes 
de explotar el lucrativo negocio de les 
cartuchosde Famicom, no estaban 
dispuestas a abandonar la mina de oro. 
Les kieskes Disk Writer suponían incluso 
uns amenaza mayor, ya que a 50QV, 

Iss posibilidades oe beneficio era aún 
menores. Algunas compañías llegaron 
incluso a reasignar sus departamentos 
de desarrollo, de proyectos pana FFS 
s cenes destinados s cartucho. "F¡nní 
Fánt&sye ra originalmente un proyecto 
destinado al Disk System, pero poco 
antes de finiquitar el desarrollo, Square 
cambió de formato", revela Tsmberine. 
Las consecuencias de esta decisión 
cambiarían para siempre el destine 
del gáne re RPG, ya que si Square no 
hubiera temado esa decisión, Nintendo 
habría sido la copropietaria oe le 
franquicia Final Fantasy, "añade. 

Para empeorar aun irás las cosas, 

Iss unidades de disco empezaren a 
mostrar preocupantes problemas de 
fiabilidad. "No era raro toparse con 
un críptico error de disco, en el que 
sólo se mostraba un húmero, sin más 
explicaciones", comenta Corsé. Estes 
problemas podían deberse a diversos 
“actores, desde suciedad en el disco 
hasta su desmagnetización o incluse- 
ser culpa oe la velocidad del lector. 

Pero muchos usuarios acabarían por 


descubrir que, en la mayoría de les 
casos, la culpable no era otra que la 
correa de la disquetera. Estas acababan 
rompiéndose, e incluso derritiéndose, 
con el paso del tiempo. La obsesión 
de Nintendo per crear sus máquinas 
con tecnolcgia propietaria provocó que 
la misión de reemplazar las correas 
■uera más ardua de lo que debería 
haber sido. "'Desafortunadamente, y 
al igual que sucedía con les discos, la 
correa nc respondía a ningún estándar 
del mercado. Era precise usar una 
conea con una elasticidad correcta," 
asevera Corsé. La única opción era 
contactar con Nintendo para obtener los 
recambios. 

Para cuando llegó 1989, muchas third 
parties habían olvidado per completo el 
Disk System para regresar al formato 
cartucho, al que pedían sacar mucho 
más rendimiento económico. Muchas 
tiendas empezaron a quejarse de que 
los, cada vez irás ignorados, kieskes 
Disk Writer estaban ocupando un 
espacio valioso en sus comercios, e 
incluso la propia Nintendo empezó a 
abandonar el sistema, las exclusivas 
de FDS empezaron a ser adaptadas al 
cartucho- una prueba fehaciente de 
que la compañía había perdido la “e en 
el formato. Aunque alguna vez se hizo 
referencia a un posible lanzamiento del 
FDS en Occidente, jamás llegó a estar 
entre los planes de Nintendo. 

" Fue una decisión extraña, teniendo 
en cuenta que el hardware de NES 
se diseñó con aquella expansión en 
mente", comenta Corsé. "Sin embargo, 
uno acaba per entender les motivos de 
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Pilas no incluidas 


Uno de los detalles mas llamativos del Disk System es la posibilidad 
de alimentarla unidad cnn pilas de clase C. ¿Cu a les fue ron las razones 
de N inte n do p a ra h ac er al 90 asi? ¿ Pe ns ab a n en el fut uro y u na p 0 31 b I e 
Famicom portátil?, ""Notiene nada que vercon la portabilidad delsistema, 
ya que la Famicom necesitaba un TV y una toma de alimentación^ 
explica Sean Corsé. "Pero habia un motivo para hacerlo: dadD que la TV 
y la Famicom requerían dos tomas de corriente, la opción de las pilas 
eliminaba la necesidad de un tercer enchufe. De hecho, las pilas eran 
una solución muy económica, ya que el Disk System no requería tirar de 
corriente constantemente durante el juego." De esta manera se evitaba 
llenar los enchufes de cacharros. 




e E lErrcrilcn TEnsafl dE Dsk Errsr" c resmarn 
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Cuando Nintendo EAD produjo 
la secuela de Sap&fMario 
esta parecía asombrosamente 
similar al original- incluso 
d e spl e ga b a la mism a mú sic a y 
enemigos. La intención de sus 
cread otes no era ofreceralgo 
nuevo, sino elevarla dificultad 
respecto a su predecesor, algo 
que no entusiasmó a la división 
norteamericana. Howard Lincoln, 
p o r e nto nc e s vi ce p resi d ente de 
Nintendo América, jamás ocultó su 
tirria hacia el juego. Pensaba que 
su enorme dificultad y el hecho 
de parecerun calco del anterior 
M$úq e charia p ara atrás aI púb lie o 
yanqui. En lugar de lanzarlo en 
EE.IJU. se decidió adaptar otra 
creación de Shigeru M¡yamoto para 
F D S, c d nc r eta me lite Yume XbM‘ 
Doks Ooki Pmic, que se convertiría, 
t ra s alte rar lo s gráfico s, e n eI SMB 
2 que conocimos en Occidente. 

El juego original permanecería 
inédito por estos lares hasta que 
se incluyó en el re cop ilato lio Supe/ 
Mñrio Atestare de SNES. Después 
de semejante culebrón, no es de 
extrañ a r q ue ÜQk; Qokj Pmíf se a 
tan popular entre los coleccionistas 
de FDS. 


Nintendo, tras lo sucedido sn Japón. 
¿Aceptaría si mercado USA un sistema 
replete de "ellos, cuando Is propia NES 
estaba dando muchos más problemas 
que la Famicom original? La piratería 
y los juegos sin licencia Nintendo 
suponían una amenaza aun mayor, y 
podrían dañar la política del Seal o" 
Quality' ccn la que la compañía quería 
garantizar a! público escéptico oue la 
debacle de Atari no volvería a suceder." 

Aunque se vendieron unes 
respetables 4, E millones de unidades de 
FDS a b largo de su vida comercial, les 
problemas técnicos acabaron per dar la 
impresión general de que el concepto 
había sido un "racaso. 

"Come regla general, a los jugadores 
nc les suele hacer felices volver a pasar 
per caja pera añadir un periférico a sus 
consolas,"' asegura Dillard. "Cuando 
empiezas a dividir a tu público de esa 
manera, estás buscándote problemas". 

Si el Disk System hubiera Ofrecido algo 
iiera del alcance de la Famicom, la 
historia habría sido drerente, pero les 
el abaratamiento de los cartuchos lo 
cenviértisron en un periférico obsoleto. 

"El Edsk System se creó para 
reducir les costes de producción de los 
cartuchos y crecer la posibilidad de 
grabar partida", dice Corsé. "Si guien dé¬ 
la ley de Moore, la tecnología de 
los cartuchos se abarató a un nivel 
impensable a- principios ae los SC. Este- 
quedó patente en 7987 cuando The 
Legend OfZeida salió al mercado en 
cartucho, pila- incluida; a partir de ese 
monee ruto, Nintendo ya nc miró aras. 

El único punte a favor del FDS era su 
superior calidad de son id o.:.pero sólo 
aquellos que ya la- habían experimentado 
la echarían en faha." Al "¡nal, el FDS 


se vio superado con el cartucho-, más 
resistente, rabie y que reportaba 
mayores beneficios a los third partios. 

Irónicamente, la peca fiabilidad del 
sistema y su ra ir pan te piratería le han 
hecho granjearse el cariño entre les 
entusiastas de Nintendo. "Permite 
ales coleccionistas jugar ccn dilles 
que jamás se lanzaron en cartucho, " 
nos responde Kermel cuando le 
preguntamos acerca de les motivos per 
les que merece la pena hacerse ccn 
un FDS. "Yo mismo he re descubierto 
juegos cerne- Zéída no Denseisu, 
Metroid o Akumajo Discute gracias a su 
mejorado chip oe sonido. Además, les 
juegos del Disk System venían en unas 
cajas alucinantes; dacc que el software 
era más barate- de producir, muchas 
compañías destinaron ir ás dinero a 
crear cajas e instrucciones más chulas." 

Ta ir bernino apunta, directamente a 
la exótica naturaleza del cacharro. "Es 
cómo coleccionar LaserDisc en un 
mundo dominado por el DVD: muchos 
coleccionistas de FDS lo hacen por la 
sensación de tener en las manos algo 
diferente,'' explica. "Por supueste- 
hay algunos dilles exclusivos para el 
formato, pero los mejores se adaptaron 
al cartucho. Desde el punto de vista 
artístico, ós disqueras tienen portadas, 
diseños y temáticas que representan 
buena parte de los GC. Recuerdo haber 
leído sobre estos juegos cuando era 
un crío; me parecían de le- irás exótico 
y pensaba que jamás llegaría a poseer 
alguno. Quizás los colecciono ahora por 
que 11 c- pude hacerlo en su día." 

Sin embargo, ser coleccionista de 
Disk System nc es tan sencillo- corno en 
el caso de los cartuchos de Famicom. 
Encontrar una unidad en buen estado es 


un reto. "En su día, una unidad nueva 
pedia "uncionar perecean-en te durante 
unos años," nos explica Ta ir be ñire. 
"Pero comprar una ahora supone 
enfrentarte a unos cuantos problemas, 
desde correas retas a engranajes mal 
aliñe a des. Incluso si compras una 
unidad a estrenar, es probable que la 
Correa esté rota - porque simplemente 
ha sobrepasado su vida útil. Los mejores 
sistemas para comprar sen las unidades 
usadas, pero en buen estado, a las. que 
se les ha sustituido la corre a." 

Y ojo ccn les nc- menos delicados 
Disk Garas. "Cualquier porquería c 
arañazo en la superficie magnética 
puede hacer inservible e! disco", 
advierte Corsé. Este-, por supuesto, 
asumiendo que el juego que te 
encuentres dentro es el que querías 
comprar: daos la posibilidad de regrabar 
en les discos, no existe la completa 
certeza de obtener lo que perseguías 
- pero una vez más, esto también 
tiene su encanto. "Es como encontrar 
un tesoro" comenta Tamborriino. "Mi 
experiencia mi dice que le-que reza en 
la etiqueta, sólo es correcto el GC % de 
las ocasiones - nunca: sabes qué te 
vas a encontrar al cargar un disco. Fe re 
per otro la.de esto también implica que 
puedes daré de bruces con una gema. 
Por ejemplo, una vez me encontré el 
buscadísimo Ai, 1 Nigftt Nippm Supe! 
Mario Broa en un disco sin etiqueta. Si 
compras discos vis Internet, asegúrate 
de que les han probado antes, si no 
quieres arriesgarte. Aunque en mi caso, 
este- supone la mitad de la diversión." 

Te de s estos problemas 11 c- han 
disuadido a los coleccionistas. "Jugar 
con el juego que acabaría siendo 
adaptado come Sopar Mario Bros 2, 
ccn los personajes originales y el canal 
adicional de sonido es una delicia," dice 
Dillard. "Per no hablar de las alucinantes 
melodías de Metroid y Zelda en FDS" 

Para un amante de Nintendo, 
la FDS es una compra esencial. 

No está exenta de problemas, pero 
posible mente ahí radica su encanto. 

En esc y en la posibilidad de disiutar 
de titules hasta ahora vetados al 
jugador occidental. 
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Hard Drivirí, de Atari Games, se convirtió en uno 
de los grandes éxitos de la conducción arcade 
con estética poligonal. Rick Moncrief y Max 
Behenskv nos cuentan cómo consiguieron la 
‘pole’ en (as recreativas de la época. 
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PLATAFORMA ARCADE 
GÉhCFWt CONDUCCION 


L A TRANSICIÓN DEL 
SPRITE AL POLÍGONO 
A MEDIADOS DE LOS 
NOVENTA SE PERCIBIÓ 
COMO UN TERREMOTO, PERO 
en reaffdad fue una evolución lógica 
que no surgió hasta que los gráficos 
3D no estuvieron preparados para 
sustituirá Eas 2D. Según avanzaban 
ios ochenta también to hacía Ea 
tecnología poligonal, y pronto las 
3D estuvieron en condiciones de 
ofrecer un atractivo indiscutible: el 
realismo. 

Así lo entiende también Rick 
Moncrref, cuya experiencia, más que 
basada en Eos sprites, se fundamenta 


en la tecnología de vectores XY 
de Atari Ene. ''No demasiado 
tiempo después de empezar en 
Atari en abril de T977, probé el 

W¡3rs de Rosenthal" cuenta 
Mo ncrief. ''Gu ed é tmp re sio na do 
de inmediato con ía afta resolución 
que conseguía. Siempre me gustó 
Ea tecnoEogía vectorial porque los 
juegos de ambrentación espacial 
quedaban mejor representados 
con vectores XY de afto contraste 
en un monitor de fósforo. Rich 
Mo ore creó nuestro primer juego 
en XY, Lunar Lander, y después 
[legó la revolución de Asteroids. 
Comencé a dirigir un equipo llamado 


50 • RETRO BRÍOER 











































n H* 






JuÜ Ikidft LjdLHuli > j * j . i j . ul.. ll _ Lk _ 


I 




^Arribal lArtade] 1 e para detrás da ctcs 

e cato el ote z, pe ra tos fiampuis simfe qa s importa, 

*í Arriba fcq ui oril a |A>c ad s| E - las ríe ya as 

h asta eIe d ficH sin tsa er q ua oa rp artirto 



ii 1 Aro ad aj Haití Drivin ' piano a fc s metofE s temí» s cc n 
una carrara contra eí PhaatemPJto'bn. 



Support Research donde seguíamos 
indagando en tos XY, aumentando 
Ea velocidad del generador de 
vectores y convirtiéndoíos a color. Ei 
objetivo del grupo era proporcionar 
tecnología a tos arca des de la casa " 
Aunque el equipo de Moncrief 
estaba refinando eí sistema XY 
de Atari en California, el graduado 
del MITMax Behenskyse unió aE 
laboratorio de pruebas de la casa en 
Massachusetts, "'En 1982, algunos 
amigos y yo nos unimos al Atari 
Cambridge Research Lab. Marvin 
Mrnsky había tenido la idea de un 
joystick con retroceso, y me gustaba 
la idea, así que me puse a construir 
uno con Doug y PeterMrHiken. Et 
prototipo fue un éxito, y me hizo 
pensar en otras formas de que Eos 
mandos de control ínteractuaran 
con Eos jugadores. Bill, padre de 
Doug, había hecho afgunos trabajos 
pioneros en eí análisis matemático 
de Ea conducción de ve hículos, y a 
ambos nos gustaban Eos coches 
Decidimos diseñar un volante 
con retroceso que pudiera 
aplicarse a un juego 
de conducción. 

Construimos un 
prototipo y 
viajé hasta 


California para enseñarlo en 
Atari. AElí conocí a Rick Moncrief: 
quería desarrollar un simulador de 
conducción, y nuestro volante era 
perfecto para eso." 

De spués de este encuentra, en 
primavera de 1984, Atar! sufrió et 
famoso crash y eí desarrollo se 
paralizó. "Durante y después del crash 
en Atari Ene, intenté seguir por mí 
cuenta " recuerda Moncrief. "Los días 
se me iban con proyectos personales, 
y aunque encontré trabajo en tareas 
de administración, yo era más un 
técnico. Cuando acabé los trabajos 
que se me encomendaron, quería 
diseña r y con struir u n producto." 
Moncrief empezó a dirigir un grupo 
más pequeño en compañía de 
Erik Durfey, Applied Research, de 
orientación más científica. Durfey 
era experto en todos los sistemas 
que construían, y se fue sumando 


más personal al grupo según las 
necesidades que iban teniendo. El 
primera fue Max Behensky. 

Éste recuerda Eos efectos del 
crash, y cómo sus contactos e 
investigaciones previas le resultaran 
útiles para unirse al grupo de 
Moncrief. "Atari quedó muy afectada 
y el laboratorio de Cambridge 
cerró. En primavera de 1985, Rick 
me dio trabajo en su nuevo equipo 
Applied Research para desarrollar un 
simulador de conducción. Lo primero 
qu e se creó fuera n I os co nitro íes 
con retroceso. Después trabajé en 
eE modelo físico deí coche con la 
ayuda de Doug Milfíken y su padre. 
Esperábamos que otro equipo de 
Atari desarrollara un sistema para 
plasmar todos los polígonos 3D en el 
juego, pero no paraba de retrasarse, 
asi que decidimos crear uno propio 
por nuestra cuenta." 
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LOS PRIMEROS AUTOS 

POLIGONALES hicieron historia^ 



WINNING RUN 

ANO: 1933 PLATAFORMA Ar-ade 
s Hjrd Dnvio 'es el juego poligonal, de carrera 5 
mas antiguo que recuerdan la mayoría de los 
jugado íes, pero MjWí^ffuntegóa las salas 
de recreativos un año antes. Es una especie de 
suceso r espi ritua Ide Palé Pcsitic. n y, de hedió, 
fuñe lona como una especie de recreación 
poligonal de le lásico de Namco. 


ANO: 1992 PLATAFORMA: Anade 
■ Vff se benefició de los rápidos avances 
en materia de tecno logia de genera: ión de 
poügonosque se desarrolló durante los noventa. 
D ajando de lad o el aspecto g ráf ico, la mecánica 
de este primer juego poligonal de Vil Suzu ki 
rivai iza con los clásicos de la conduce ion con 
sprites, como Guifflun.de los que es heredero. 



RIDGE RACER 

ANO: 1993 PLATAFORMA:Anade 

■ Además de subir las apuestas en lo que 
acabaría c onvi rtiéndo se en una guerra por 
ve r qu ¡én la tiene más po lig onal, füdgtt Racer 
fue también uno de Los primeros juegos con 
mapeado de texturas. Y pese a sus c ritkc os hay 
que reconocer que aquí debutaron muchos 
conceptos clásicos delgénero. 



STUNT CAR RACER 

ANO: 1939 PLATAFORMA: Varías. 

■ Aunque el juego de Geoff Crammond puede 
tener un aspecto básico en comparación con 
jueg os p osteriores de conduce ión poligonales, 
n o se le pueden poner pegas en térm in os 
jugables. Sfu.-v Car Rater te p one a o onduc ir 
do r circuito s pe lig rosísimo s a velo: idades 
absurdas.. incbjsoensusportsdeB bits. 



4D SPORTS DRMNG 

ANO: 1990 PLATAFORMA: Varias 

■ Seria bastante injusto describir 4D Sports 
Drh/mg como un c Ion de tíár ú Drivti i, pero 
vaya... Quedémonos con lo positivo: ¿JOÍfcaríS 
Dn'witj tiene una gran personalidad gracias 
a los cómicos nvales que se burlan de ti tras 
las carreras, y también cuenta con circuitos 
efe lirantes y c oches pe rsona lizab fes. 
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PLATAFORMA: ARCADE 

AMO: 19-54 _ 

PAPERBOY 
PLATAFORMA: ARCADE 

AÑO: 1964 _ 

GAUNTLET 
PLATAFORMA: ARCADE 
AÑO: 1965 
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P- Aunque estaba com pladd o con 
e! progreso que se estaba Flevando 
a cabo con eí modelado, nos explica 
Moncrief, ef desarrollo del sistema 
para mostrar los polígonos y la 
cantidad de trabajo de programación 
de Behensky exigía que el equipo 
creciera. "'Después de seis meses 
estábamos en buenas manos. Pero 
a Max le faltaba tiempo para llegar 
a tas fechas de entrega, y habló con 
Stephanie Mott para que le echara 
un cable. Yo quería usar el hardware 
de otro juego de Atari, pero no lo 
habríamos conseguido preparar a 
tiempo. Hablé con Jed Margo In sobre 
el tema, y me sorprendió descubrir 
que le interesaba. Jed era parte de 
Support Research y dominaba el 
generador de vectores gracias a 
Tpmcat un juego prácticamente 
inédito." 

El equipo de Moncrief estaba 
preparado con Behesky como 
diseñador principal, y como éste 
señaEa, la primera intención del 
simulador era dirigirse a gente que 
quisiera aprender a conducir. "Yo era 
eí principal diseñador e ingeniero de 
software, aunque todos los miembros 
de nuestro equipo habían participado 
en el diseño del juego, del software y 
del hardware. Es importante subrayar 
que al principio, Hard Drivin 'era un 
simulador serio, no un juego. Ríck 
quería usar físicas realista Sy sonido de 
calidad y controles con retroceso para 
enseñar a conducir. Pasamos de 1985 
a principios de 1988 desarrollándolo 
con eso en mente." 

Va ríos factores influyeron en eí 
salto del programa de simulador a 
video^iego. "Linda Benzler, junto 
a Doug Míiken, indagó en las 
posibilidades de un simulador de 
conducción haciendo encuestas a 
autoescuelas. Los resultados fueron 
negativos," apunta Moncrief. "Las 
autoescuelas no tenían interés en 
algo que fuera más allá déla mera 
proyección estática de imágenes" 
añade Behesky, "y se hizo obvio que 
Atari no tenía las herramientas de 
marketing necesarias para vender 


nada que no fueran vídeojuegos. 

Atari tampoco estaba en su mejor 
momento financiero y supusimos que 
lo más seguro era hacer un juego o 
nos podíamos quedar sin trabajo." 

Moncrief se aproximó a esta 
reorientacíón deforma analítica, 
para hacer que eí programa fuera 
más divertido sin perderef realismo. 
"Comencé a investfgartodos los 
juegos de conducción anteriores 
al nuestro, detectando qué podía 
ser mejorado. La intención de Haré 
Drivin 'era serían realista como 
fuera posible. Sí, había acrobacias 
insensatas en ef juego, pero 
funcionarían como si tas pistas 
hubieran sido construidas en el 
mundo real." Behesky coincide y 
apunta una posible inspiración: 
"Partimos de nuestro simulador, le 
sumamos una pista de velocidad 
y otra de acrobacias, que se 
beneficiarían de fas físicas realistas, 
y así nació Hard Drivin'. Las pistas no 
estaban relacionadas con circuitos 
reales, aunque el puente levadizo 
estaba inspirado en la escena del 
principio déla película de los Biues 
Brothers" 

Behesky reconoce que la 
tecnología que exigía ef realismo 
de Hard Drivin tenía un coste. "El 
diseño del mueble comenzó cuando 
decidimos convertir ef programa 
en un víde ojue go, y el sistema de 
audio se consideró entonces. Todo ef 
hardware fue desarrollado para cubrir 
las necesidades específicas del juego. 
La placa principal costaba en tomo a 
Eos 1.800 dólaes,y el juego completo 
alcanzaba los 4.000. Esto era algo 
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CONDUCIDOS 
POR HARD DRIVIN 


Otros títulos que usaron la tecnología de Hard Drivírf 

STUN RUNIMEñ 1989 AGC M0B1LE STEEL TALONS 1993 

■ STON Runnet de Ed OPERATIONS ■ Sí&éí Taítrnsesa los 

Rotoerg llevó e¡ hardware de SiMULATOR 1990 iimüladore: de helicópteros 

RandDrivin'en una dirección ■ Un simulador qj? jsó la loque HardDffvia'a los de 

d ist hta. Este c lávico ej na t ec nol og la de Hsrd Onviti c onducc ¡ó n. Es te sh ooter 

fusión de sh ooter pa sillero para permití r multkipc iones nace equilibrios entre 

y tobogán de 360 grados para varios -usuarios (policías realismo y diversión y fue 

que se r?; o rre a vel oc i dad e n o rácticas) en di stintas de sarro lia do po r las leye ndas 

infartante. oantallasalavés. Ed Rotoergy Ed Loqg. 


STREET DRIVIN' 

1993 

■ Esta segunda secuela 
de rizal Drívin ' es f i el a la 
fórmula del original, pero no 
oasó de la fase de prototipo. 
Incluía una pista oara Shock 
cora y la posibilidad de 
co nd uc ir u n coc ne de o oi k ia. 


■ Esta secuela ásHsrd 
Drivin 'c o rre e n u na ver sí ó n 
mejorada del hardware 
original del juego, frace 
también incluye 
mejoras en la mecánica, 
c o m o oi sta s e¡tt ras y u n a 
g ran va rie dad d e c ocn es. 


■ Este o roto ti oo incluía en 
el m Lie ble Dedales re ale se 
incluso un ventilador que 
simulaba el viento ondeando 
la cabellera del jugador. 

Está amoientado en una 
competición nacional de 
BM5Í. 


u lAicad s] B úiS™ d sí pslstá n. Una s con nía s 
c ¡ffva s a vaíucíJ ad máxima y a rrsglad a. 
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inaudito para Atari, que siempre había 
intentado mantener los costes de la 
equípación electrónica en tomo a Eos 
trescientos dólares Pero no podíamos 
hacer un juego de simulación de 
carreras sin un procesador principal 
potente, otro procesador solo para 
las físicas, un motor de nenderízado 
de polígono^ un dispositivo de¬ 
proceso de señales para los cálculos 
matemáticos de los polígonos y un 
sistema de audio independienteL 
El código del procesador S8G10 
fue desarrollado en C en un VAXl 
N uestro sistema de desarrollo era un 
caro emulador que se conectaba al 
procesador y descargaba el programa 
y Pos datos del VAX" 


tenía experiencia con polígonos. Lo 
cierto es que la mayoría de nosotros 
íbamos improvisando el tema de 
los polígonos sobre fa marcha l Para 
mí, como para Stephanie, todo 
era nuevoL Los polígonos en 3D 
eran una extensión natural de los 
vectores en 3D, por lo que Ricky Jed 
lo encontrarían familiar. Supongo 
que ayudó que nadie del equipo 
estuviera familiarizado con los sprites 
o los mapas de brts. Cuando estaba 
trabajando en el diseño del juego, 
había dos cosas que inDcíalmente 
quería incorporan eí primero eran las 
ftacas reales, uno de los aspectos 
fundamentales del juegüL Había 
probado montones de títulos de 
conducción antes, y en todos el 
tráfico, simplemente, estorbabaL 
Yo quería que hubiera competición 
real, pero no teníamos potencia para 
simular nada más allá del vehículo 
del conductor 
Stephanie y 
yo ideamos un 
sistema para 
grabar los datos 
del coche del 
jugador Todo eí 
tráfico de Hard 
Drívin" estaba 
pregrabado de 
este modo. Por 
eso sí chocas 
con otro coche, 
tu vehículo 
queda afectado 
pero el otro no. Estos datos también 
se usaban para las repeticiones 
instantáneas. No sé a quien se le 
ocurrió la idea de tas repeticiones, 
pero en cuanto la vimos supimos que 
mola ría incluiría" 

Después de años de duro trabajo, 
se probaría un Hard Drívin 'casi 
completo, pero no ante los típicos 
grupos de teste o„ "El juego llevó tanto 


E l hardware del juego 

TAMBIÉN REQUERÍA UN 
EDITOR DE POLÍGONOS 
COORDINADO CON 
UN EDITOR 
DE PISTAS 
PROGRAMADO 
porBehensky, 
que no sabía nada 
de polígonos 
cuando llegó al 
equipo. "Atari 
había desarrollado 
un motor de 
polígonos mucho 
más primitivo 
para un juego 
llamado Air Race. 

El juego no fue a 
ninguna parte, pero Jim Morris había 
construido un editor de polígonos a 
partir de ese hardware. La mayoría 
de los diseños 3D se dibujaron a 
partir de ese sistema. También 
programé un 'editor de mundos 3D r 
personalizado, que te permitía crear 
las pistas usando objetos 3D a partir 
del editor de polígonos. Nunca había 
hecho un videojuego antes y no 


El puente 
levadizo 
staba inspirado 
en la película 
de los Blues 
Brothers 


tiempo de desarrollo porque todo era 
muy nuevo, y solo cinco personas 
trabajaban e-n él a tiempo completo. 
Como el juego se desarrolló un poco 
por debajo del radar, fue teste ado 
principalmente dentro de Atari por 
otros empleados, en vez de por 
jugadores de a rea de experimentados, 
que podían condenar af juego con un 
mal comentario" 

Poco después Hard Drívin" 
se lanzó con gran éxito crítico y 
comercial. "Me he pasado buena 
parte de mí vida trabajando en 
entornos académicos hasta 1985. 

Fue muy emocionante viajar a 
otra ciu da d y ver a gente juga r a 


la máquina y disfrutar de algo que 
yo había desa trolla do en parte," 
afirma Behensky. "Hard Drívin' es el 
proyecto más original en el que me 
he visto envuelto. La gente con ia 
que trabajé fue estupenda. Fue un 
gran desafío, pero lo conseguimos y 
se convirtió en un éxito" 

Rtck Moncrief sentencia que "Eos 
juegos y proyectos en Atari venían 
de los programadores. Nosotros 
sabíamos cómo aplicar la tecnología 
de entonces. Siempre me fascinó ta 
física que se pone en juego en una 
carrera automovilística,y por suerte, 
pude dedicarme a simularlas." 
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Repasamos la riqueza temática y iugable, así como los 
oriaenes de uno de los géneros más veteranos en la historia 
del videojuego. Tanto, que su inspiración viene de los juegos 


de mesa, antes de que existiera lo digital. 


M ucho arríes de que 

existieran los arcadesy 
[as consolas domésticas, 
antes incluso de Pong y sus 
antecesores eEe atónicos, Is estrategia 
por turnos ya ostentaba 1= corona de 
Mayor Género en los Juegos. Antes 
incluso de Is electricidad, los jugadores 
de te de el mundo echa han partidas 
versus moviendo peones, es bal les, 
y fortalezas a través de una rejilla. 
Hablamos del ajedrez, uno de les 
juegos mas antiguos y vigentes de 
Is historia del ser humano. Y por uña 
razón muy simple: el ajedrez ofrecía 
-y sigue haciéndolo, incluso en estos 
tiempos en los que les jugadores 
humanes se han visto superados por 
las IA- una profundidad inapelable, 
que cumple uno de los adagios mas 
clásicos del diseñe de juegos: fácil de 
aprender, difícil de dominar, imposible 
de superar per completo. 

El ajedrez se inspiraba en les juegos 
de guerra, ejercicios para futuros 


generales e lideres inquietos en en 
los que se repreducían a escala les 
conflictosde la histeria. Juegos que 
retomaron su auge en el sigle XIX, y 
que alcanzaren la fama a principios del 
sigloXX, con cerebros privilegiados 
como H.G. Wells y su Littfe Wafs 
(19 lo] popularizando entre niños y 
clases mediase!entretenimiento de 
los militares. ¿Os suena Pisk? Se 
diseñó en 1950. 

Tanto fi/sA comc otros juegos 
tuvieron una influencia directa en el 
primer videojuego de estrategia por 
turnes. Estamos en ¡377, en plena 
edad de oro de los juegos de guerra 
analógicos, con Avalen Hiily otras 
compañi a s e scu pien d o tícul os qu e 
serian la antesala de les juegos de reí... 
Y uno de los grandes entretenimientos 
de informáticos como Walter Eright, 
per entonces en la Universidad de 
Caltech, ocupado en aprender todos 
les secretes del monstruoso ordenador 
PDP-10 programando una versión de 



ESTRATEGIA 
POR TURNOS: 
VOCABULARIO 


4X 

■ ExdI ora. exoand e. ex al ota 
(re; jrso s> y extern ¡na son 
la:- ■; jatro eq j is. Trad jo: id n: 
a j menta tu: da mi nio:, m onta 
jn eje k. ¡t o, co nq u¡ sta y n o 
dejes, ni las mondas det jí 
enemigos. 


TACTICA 

■ La-estrategia es la gestión 
general de un conflicto. La 
tac ti-: a, el plana oegj ir en el 
campo de batalla. El mejor 
ejemplo de esta división esta 
en los TüttiWar. 
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■ Juego de Cartas Colección able. 

neo.'r.hsrane es un juego de 
e strateg ia d or tu m os, do r ejem d lo 
Y si. los fans de los tableros 
aborrecen a los de 


JUEGO DE 
ARTILLERIA 

■ Fueron los gusanos de 
Worms ios que do dj lanza ron 
este género de moverse y 
atacar en parábola. Y si, Anpry 
d.'m's se Pasa en esto. 


TURMt 


ESTRATEGIA TOTAL 

■ La escala loes todo en este 
?nf o que, do nde podern os ge st ion ar 
desde sistemas planetarios nasta 
u ni dade s indivi duales. X-Conr.. do r 
ejemplo, teda una Tierra entera. 


■ Algún os juegos de estrategia por 
tu mo s inc luye n u n c ro nó me tro en 
sus tum os para a segu rarse d e q ue 
el ritmo no decae, especialmente en 
los modos muIt¡jugador. 


RE JILLA/HE XAG ON O 

■ Piensa en un tablero de ajedrez: 
la s oieza s sólo p ueden m overse 
mediante casillas y todas las 
reglas emanan del movimiento, el 
ran go d e amenaza y La f or ma de 
oc u parlas. 


DEFiniTIÜR DE ESTRRTEGIR POR TURflOS 


rían SHRDOH 
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al estilo del Worms ele Team]?. 
También estaba Reach For TheSíars, 
el primer 4X de ciencia-ficción. Rere 
el más interesante fue el MULE de 
Ozark Scftscape, que se olvidaba 
completamente del combate para 
plantear turnos cronometrados en 
los que varios jugadores gestionaban 
sus recursos en una competición 
económica. MULE demostró que la 
estrategia no sólo trataba sobre el 
combate, y que la gestión de recursos 
era, como ya había señalado Sun Tzu 
milenios antes, la clave de la victoria. 
Los recursos en MULE eran la clave 
para llevar 2 cabo acciones, y la 
violencia de la guerra palidecía ante 
la ¡nmisericerde ley de la oferta y la 
demanda. 

Mientras, en Japón, Kc-ei abrazaba 
completamente a Sun Tzu con el 
primer Nobunaga's Ambitbn, un juego 
de turnos con rejilla hexagonal que 
pondría las bases para la estrategia 
total, otro subgénero representado- 
por los títulos de Paradox Interactive, 
como las series Europa Uriver$¿ilr$ o 
Crusactef Ksngs. 

La carrera por innovar 
seguís su curso. En 


en¡ 


del C ES de ese año, y vendió bastante. 
El secreto de su éxito es que Uíop\a se 
adelantó a su tiempo: por primera vez, 
un juego de estrategia no era. sólo una 
traducción directa de los títulos analó¬ 
gicos, sino que aprovechaba el medio. 
He bis un sistema de puntuación que 
medís la satisfacción de los habitantes 
de tu isla, una IA compleja que reac¬ 
cionaba bien a las instrucciones de los 
jugadores y -la mayor innovación- se 
centraba tanto en el combate como 
en la gestión de recursos. Utopia fue 
el primer ejemplo por turnos de jo que 
luego llamaríamos juegos 4X (eXplora, 
eXploía, eXtermina, eXpande! o de 
construcción de imperios, 

U n año más tarde, en 1983, 
varios juegos siguieron 
esa senda de diferenciarse 
de Eos títulos de mesa 
o centrados únicamente en el 
combate. Archon The UghtAnd The 
Oark fue el primer intento de E.A de 
penetrar en el género, una revisión del 
ajedrez donde el combate decidía si la 
unidad podía hacerse con el control de 
la casilla. ArtiÜmy Duel fue el primer 
ejemplo de los juegos de artillería, 


a iNES| Era caTp cads d gerirlnd-o a qun pasaba 
En una pan da de NobüR&gñ'sAffitritiOP can sus 
culrn grate us Perú na haba nada irás p ral un da 

► su juego amateur- de estrategia, 
Empite, que no veríais luz deforma 
comercial hasta -3S7. Sin embargo, su 
trabajo y el de otros pioneros daría sus 
primeros frutos comerciales en ;3E2, 
cuando Den Daglow (que también 
se había curtido- con un PDP-¡ Gí 
trabajó en Utopia para la Intellrvision 
de Mattel. El juego no tenía mayo res- 
ambiciones que cumplir con la meta 
que le habían impuesto: hacer algo 
diferente, que acompañara un catálogo 
de conversiones de aroades y juegos 
deportivos. "Me lanzaron si reto más 


o menos porque tenía mucha experien¬ 
cia en diseño", cuenta Daglow sobre 
esa meta de hacer algo nuevo para 
Inte división, "y as rus cómo empecé 
a pensar que no había nada parecido 
a un simulador, y que los simuladores 
eran bastante comunes antes de la 
industrialización del videojuego. Me 
dije 'sy, voy a hacerlo 1 "'. A pesar de 
las escasas previsiones iniciales para 
Utopia [tanto Daglow como Mattel 
pensaban que sólo era "un buen título- 
de relleno" para las estanteriasl, el 
juego acabó siendo el gran triunfador 



ESPERA TU TURNO 


CASILLAS DE 
COMBATE 

■ El js-d del terren o es oás ico 
rara el ouen genera!, asi como el 
posicionamiento de las tropas. 


TIPOS DE 
UNIDADES 


‘LA VICTORIA 
ESTA EN LA 
PREPARACION" 

■ ¿Kasoarov? ¿Anand?¿Bobby 
Fiscner? Nri.am-igos: Batmeri 
resumiendo la esencia del 
genero. 


■ Va le. es un too ico ■: om j n a 
otros géneros, pero aguise 
vuelve más importante: la 
victoria deo ende de contar con 
las. fuerzas correctas. 


Gor 


¿QUÉ HACE GRANDE ALA 13» 
ESTRATEGIA POR TURNOS 

Repasamos bs elementos clave del género 


60,0004 
3460 BC 9 
760 0.5.5 

Román 
Ccivcil.ry 
Moves: 2 
Rome 

ÍGrciswloind > 


GESTION DE 
RECURSOS 

■ Teñe r una cantidad fin rta de 
s jt in istro s te o ol ig a a o ensa r en 
la mejorforma de emplearlos: 
es la base tanto de la economia 
corno de Lae strateg la oélic a 
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■ La e st rateg ia o or tu mos es 
m uc h o m as pura qu e la d e su 
equivalente en tierno o real. La flfl 
toma de decís iones tiene más fl 

peso que las reacciones. 
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NOBUNAGA'S 

AMBÍTIOJM 


LR GU R DEF R T Ufi DE ESTRRTEG R POR TURROS 


LOS CINCO ESENCIALES 

Con tanta variedad de títulos, tópicos, temáticas y 
mecánicas, ¿cuáes son los juegos más indispensables 
para hacerse una idea del potencial de los turnos? 


CIVIL! ZAHON 


1991 ■ COS 


¡ 364, el dios del género, Julián Góllop 
empezaba su carrera a lo grande. 
Aunque ya ha bis hecho sus pinitos 
durante sus años de estudiante, su 
pasión estallaría con el desarrollo de 
Nébula para el ZX Spectrum. Gcllcp 
compartía esa filosofía de que los 
videojuegos de estrategia dsitian 
ser 'la evolución de los juegos de 
tablero", no sólo una copia. 

" No pu edes j ugar Nebuis 
como un juego de tablero, la 
verdad, porque usa algunos 
algoritmos que serian poco 
prácticos en la. vida real, 
calculados por el ordenador. 

También contaba con su 
propia IA, con lo que pedías 
jugara solas, alge bastante 
complicado en los juegos de 
tablero. Nebuia era el siguiente paso". 

El juego no tuvo una gran acogida, 
pero Gcllop no se desanimo y lanzó 
en el mismo año, y para la misma 
plataforma, Rebeístar Raiders. El juagó¬ 
te daba el control de una escuadra 
y ebria otro subgénero -más táctica, 
menos estrategia-, pero carecía de 
modo para un jugador. Raides es una 
de las referencias del genere, pero 
incluso entonces re su baba obvie 
que necesitaba una versión 
para jugar a solas. Gcllcp 
todavía se demoraría con 
ctro clásico, Chaos (1365', 
antes de empezar a trabajar 
en Reb&istar [1986b Fus su 
editora, Telecomsoft. la I 


j>DQS| Cai¬ 
te dss :as4X 
de e>: p ¡ración 
aspan a ¡tienen 
una deuda 
es n Aíaster 
Of Orion v s-u 
d SEÍte T íll 
de c anelas y 
naves 


» ,D 0 S| E 
uv cr -g "a 
gestionaba 

T lTj' h en a s 

HEra CE C HE i 
can adras 
dces Pora 
na eroa üc aná 
T-ucísa ee as 
secar a el 


El j ueg o de S id W e ¡er es, do s ¡d lem en te, el 
trt ulo d e estrategi a do r t j mo s más c onoc ido 
del mundo. Incluso hoy podemos encontrar 
comoíej o:- ar tk jI ds : e mi ac ade Tico: 
debatiendo sobre ¡o: mecanismos de sur 
decisiones a la ñora de ¡levar jn Duepio desde 
albores de la H j mani dad ña st a La era 
espacial. 
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UFO: 

ENEMY UNKNGVUN 

_■ 1993 ■DOS_ 

Eí impacto de Julián Gallos en el genera nasa 
sida fenomenal basta I 993, pero la de UFO : 
Erierny VnknQwn - o X-GOM- e s ta I vez I s 
más i t sarta ate a este lado de üiXiízarán. Su 
combinación de gestión planetaria, simulador 
deconstrucción de bases y combate de 
esc ua dro ne s, y su arro I la do ra serss n al ida d 
sigilen intactas a día de noy. 


HEROES OF 
MIGHT& MAGIC 


1995 ■ DOS 


Aunque na tenga la reputación o el alcance de 
las CiXIizáiipn, héroes QfMight Á Magic asortó 
su sras ¡o g ira/anrosy a lo s AX g raci as a sus 
san tallas de esm bate tac tk o. No s atrevería tos 
a decir que !e na n salido mas imitadores que a 
ü'wí/zaf.ma lo largo de los años. Pero ninguno 
ha con seguido estera la altura. 


* ;D0S| tenia rc : üsb su prap 3 s:l 1er 
de roap-as. Además era bailante rebuite a 
pesa rile su ev denle szrp r dad gráf ca. 


1933 » MES 


El asuelo Cebolleta délas series de 
estrategia, elcomalejo Nebunaga ís.'úrt 
as o rtó mas de lo que pensamos: fue el 
primero en usar Hexágonos en sus rejillas, 
as rió el su s ge ñero déla estra teg ia total c o n 
su gestión de ti erra se impuestos... Nunca 
consiguió hacerse popular en 
Occidente. 


AOVAN CE WARS 


2001 ■ GBA 


Ademes Wars consiguió !o que casi ningún 
jueg o d e estra tegi a po r tu mo s se atrevía 
s¡q uie ra a so ñar: atraer a un pú blk d masrvo. 
Aunque sus. mecánicas no eran sara nada 
orig hale s en lo: ini ci os d el si g! o XXI, e ra m as 
accesible, atractivo y-sobre todo-mas portátil 
qu e su s ored ecesores, en c ual qu ¡era de: us 
subgéneros o plataformas, 
































ma 

mitiva 


SABIAS QUE...? 

Los primeros juegos de estrategia por tumos se d seria roo en 
computadoras centrales enormes, y muchos serían convertidos años 
después a formatos domésticos. 


2 Utopia fue el pri mer lanzara iento comercia l de un j uego 
de estrategia por tumos, diseñado por Don Daglow para la 
Intellivision de Mattel. Poseía una compleja inteligencia articial 
que simulaba La vida en una? isla. 

3 El primer título japonés del género fue Nobunaga's AmbiJion , 
un complejo juego de estrategia total de Koei que ha sobrevivido 
hasta nuestros días; su última entrega ha salido en PS4, 

4 Julián Gollop fue el creador de buena parte de los primeros juegos 
del género* con éxitos como CfacSr Rebehtar n Láser Squed 
demostrando que había vida estratégica en Los -8-bit 


5 fiero e, 5 Qf Might & Magic fue el primer 4X con element os de rol * y ha 
traspasado Las barreras de su serie para convertirse en La etiqueta 
para definir todo un subgénero:: M Age cf Wonders es un He roes \ 

6 Batlie tsle estuvo tan adelantado a su tiempo, que pocos reconocen 
a día de hoy el peso y La influencia que tuvo en el megaéxito de 
Nintendo Ac/vance wárs. 


7 Tras d^ar EA para irse a Microprose, Da ni Bu riten Berry -MULE-, 
tenía dos opciones: Las adaptaciones de Los juegos de tablero de 
Avalen Hill de Até andAMes o de CivUizatioir, Se dice que fue Sid 
Meier quien convenció a Bunten para que se encargase del primero. 

8 Aunque el género ya existía el primer uso de la etiqueta 4X apareció 
en una prwia de Wasfer Oí Orion, antes devolverse de uso común 
años después. 

9 X-COM nació del interés de Goüep en Laciencia^ceion* pero sus 
mecánicas de combate son herederas de su juego Láser Squad. 


1 A Cfve s La única serie en activo que sigue LLwando La firma deSid 
I U Meier antes del título* una tendencia que nació con el Arrutes! de 
1?87. Eso sí* el único Civ diseñado del todo por Meier es el primero. 
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¡>.PC|E éxito y la funvacon de 

CÍV Ifí SU pu SE U E p UElC V 32 S r lB 

eh e gÉnü'2 _ Club mine a agá 
t uy d.ceei: se alas e gjenlEE.. 
a i t;d no e na Eta a sa d a d e Cv V 
y Be/ondEsrit}. 


que le obligó s añadir un modo 
para un jugador, cuando Gollop 
acudida ellos para ver si estsrian 
interesados en publicar Rebelstar en 
su sello Firebird. "Esperaba que le 
publicasen sólo como multijugador", 
explica el diseñador, añadiendo que 
Telecomsot insistió en que Retostar 
tenia que llevar IA. "Dijeren 'no, mira, 
para que ses comercial me rite viable 
necesitamos que tenga un modo para 
un jugador'. Me alegre de haber hecho 
el esfuerzo de solventar ese problema, 
p orq u e ere o q u e contri b uyó al afra ctrvc 
de! juego, desde luego". Gollop admite 
que, per entonces, los .-jugadores eran 
criaturas solitarias y que el modo para 
un jugador era necesario. "Si sólo 
hubiese sal id o con el modo versus 
creo que nc habría triunfado tanto. 
Poique así es como la gente jugaba 
al ordenador en aquellos tiempos: a 

í í Esperaba que 
me lo publicasen 
sin modo para un 


Julián Gollop 


solas, la mayor pare de I; s ve ce í 

Durante el resto de la década, 
casi todos explotaren sus éxitos: 

Kc-ei empezó a sacar secuelas de 
Nabun&get '$ Ambitiún, junte a otros 
tres juegos por el estilo: G&nghis 
Khan (19871, Bandit Kings Of Andent 
China (1388' y LEmperaur (1 363:. 
Gollop siguió con una secuela directa 
de Rebeistar, y con Láser Squad, la 
base para une de les juegos más 
importantes de la historia. 

Mientras, en New World 
Corrí puting sacaren su primer juego 
de estrategia por turnos en 1989, 
Nuclear Wsr, tras haber creado cierta 
saga de rc-l, MightSi Magic. Nuclear 
War (primero en Amiga, luego en PQ 
era una sátira sobre las tensiones de 
la Guerra Fría: caricaturas de lideres 
mundiales, pantallas de Victoria' 
riéndose del jugador, y una mecánica 
basada per completo en lanzar más 
misiles que tu rival, ej juego ofrecía 
algo completamente distinto a le viste 
en e! género. La misma compañía 
lanzó tambián King’s Bom ¡ry; un 
protoAX con dos mecánicas distraías: 
una vista global donde el jugador 
controlaba = un héroe, y una. de 
bata lis con rejilla den de se dirimían 
los combates. ¿Suena familiar? Fue la 


CRONOGRAFIA SELECTA 


PDP-10 Y LOS PRIMEROS 
JUEGOS DE ESTRATEGIA 

■ La sim u lad ón {a la estrategi a se la I Lamaba 
as: oor entonces) partía !a pan a en los ori meros 
años de las como Jtadoras gigantes, en especial 
d e las PC: P-l ü d e las j ni ve r:-i dad es yanq .1 is. 


UTOPIA 

m Dan Daglow dioformaa décadas de 
gen era con su Utopia aara Inte II ¡visión, 
i nso irán dase en la s sim jlac iones de Los 
a ña s 7D II evadas al formato do m es tic 0 . 


■ Adi os, c am bate. H o la, econo mia. MULE 
demostró q.ieel género podía aarirseaun 
ab anico te má tic o más allá de I os c o nfI ic tos 
qje le dieron su forma analógica inicial. 


NOBUNAGA’S AMBfflON 

■ El primer titulo de estrategia total con 
rejilla hexagonal q je no estaba basado en 
u n j .ie go de tabl ero. Y el deo Jt de K oe i en 
un género q.ie ya no abandonaría. 


RE8ELSTAR RAIDERS 

■ Unjuegoexclusivamente oara dos 
jugadores de Jjlian Gol lo o. Rebeistar 
Ratders i e da oa m a s im 00 rta nc ¡a a I 
□ oek¡ oramiento q je a Ios rec j rsos. 


EL APOGEO DE MS-DOS 

■ Teclado más ratón i gua! a-estrategia. La 
fórmula básica sigue en boga incluso hoy, 
y mar; ó el deven ir de I g ene ra fren te a !o s 
ordenadores de S-oit. 


EMPIRE WARGAME 
OFTHE CENTURY 

■ Eí primer juego de estrategia por turnos con el 
q.ie abríamos el reportaje final mente vio ia luz en 
consolas, PCy.Aoolell. 


LASER SQUAD 

■ Láser Squad res j mía todos los logros 
previos de Julián Solioo, qje no eran pocos, 
oero más im p ortant e aú n e s s j oaoe le orno 
predecesor directo deX-CÜW 
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Lfi GUÍfi DEFiniTIUñ DE ESTRATEGIA POR TURÍIOS 


base pe rs Heroes Ot Might & Magic. 

E l género se estaba ganando 
a pulso su reputación de 
juegos para ordenador', 
aunque tas consolas 
seguían el paso como podían. El 
mayor ejemplo lo tuvimos en T997, 
con des títulos.' El primero es Battte 
ble, de los alemanes Elus Byte. El 
juego, de rejilla hexagonal, requerís 
pe si donar bien los distintos ti pos 
de unidades pare explotar el olásioo 
trian guio de ventajas y flaquezas. 

Su éxito residía en su sencillez, y su 
mecánica la. adaptaría Nintendo en 
varias ocasiones, la más famosa en 
Advancú tVars (20071 para GEA. Elus 
Eyte también jugaban con ventaja, al 
ser nativos del mayor mercado de la 
estrategia: Alemania. "Todos nuestros 
juegos salían en alemán al principio", 
explica Thornas Hertzler, "así que 
los jugadores del mayor mercado de 
PC de Europa no necesitaban saber 
otro ¡dienta para jugarlos". Battie tefe 
también se aprovechaba de la otra 
ventaja clel PC: su potencia extra. 
Teníamos más RAM siempre y, la 
mayor parte de las veces, una CPU 
más rápida", cuenta Hertzler. "La 
RAM extra venía muy bien, porque 
podíamos manejar más atributos de 
unidades y mayores mapas. El mayor 
problema érala IA, que podía tomarse 
varios minutes antes de que llegase 
tu turno en los mapas más grandes. 
Así que intentamos algo a pantalla 
partida, para que pudieses planear 
tus ataques mientras el ordenador 
movía, sus piezas. En teoría, el jugador 
siempre estaría ocupado haciendo- 
algo, atajando el mayor problema de 
los turnos". 

Battie fsle podría, haber sido el 
juego de estrategia definitivo de 


LA ENTREVISTA 

Nathan Veila, de Capybara, nos hablia del género 


¿Qué juego de 
estrategia por 
turnos recuerdas 
de manera sobre* 
saliente? 

O'v apeló como 
ningún otro a la¡ 
parte f sólo una partida más r de 
mi psique. No podía creerrrve lo 
fácil que era perder horas con ese 
juego. Para mí. Csv es esencia de 
videojuego destilada. Sólo había 
diversión. Incluso cuando perdías el 
rubmbo y tenías la peor partida de 
la noche te lo pasabas en grande. 

Es complicado pillarle el punto a 
un juego de estrategia por tumos. 
¿Cuál crees que es el mejor ejem¬ 
plar del género? 

Nombrar al mejor es imposible, 
hay demasiados juegos semina¬ 
les para elegir uno. Dicho esto, 


mis favoritos son los de la serie 
Fire Emblem. Algo cambió en mi 
cabeza cuando empecé a pensar 
en las unidades como si fuese 
personajes. La idea de un equipo 
de personajes, cada uno con su 
estilo y su trama, me hizo cambiar 
mi forma de jugar la estrategia por 
turnos. Peor aún era la idea de per¬ 
derá un personaje. Pasé directa¬ 
mente de jugar Advance Wars a 
hacerlo con Aire Emblem, y todavía 
puedo recordar lo muchísimo que 
jugué al primero (y el cariño que les 
tengo a ambos}. 

Muchos juegos de estrategia por 
turnos están basados en juegos 
de tablero o tienen características 
de estos. ¿Por qué crees que hay 
tantas similitudes entre ambos? 
Cuando Ubisoft eligió Qozh Of 
Héroes, empezamos a desarrollar 


el prototipo como si fuese un juego 
de tablero. El director creativo de 
Capy, Kris Piotrowski, imprimió 
tableros de juego -simplemente 
un par de rejillas divididas por 
una linea ancha-y compramos un 
montón de monedas de plástico de 
colores para representar unidades. 
Inventamos reglas, definimos el 
movimiento, y pusimos a prueba 
las habilidades. Al cabo de un 
tiempo el equipo estaba engancha¬ 
do a partidas reales muy intensas 
que nos ocupaban bastante rato. 

Y así, sólo con unos folios y una 
monedas, fue corno diseñamos 
las tripas del sistema de puzlesde 
combate de Clash Of Heroes. Creo 
que hay similitudes entre los turnos 
y los tableros porque comparte en 
mismo AON y, en ciertos casos, 
ofrecen experiencias similares con 
formas distintas. 
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ese año, ds no ser por Sid Meier. 
Civilization apareció en PC, y tuvo 
conversiones para un montón de 
sistemas, desde los ya obsoletos 
Atari ST hasta consolas como SNES, 
e incluso Playstation, en 1995. El 
impacto de Civilizarían en Is estrategia 
portarnos perdura hasta nuestros 
días. El juego empieza en los albores 
de la Humanidad, y cbligs al jugador 
a recorrer Is historia lidiando contra 
c:rcs pueblos para convertirse en el 
líder de! planeta. "Si fio empiezas 
con un gran.juego, c consigues hacer 
uno bueno pronto, estás muerto", 
detalla Don Daglow sobre si éxito 


incomparable de la franquicia. "Sin 
embargo, si haces un gran juego 
de verdad, si haces algo que es 
realmente divertido desde cualquier 
punto ds vista, aunque no cuentes 
con un apoyo masivo tendrás un 
grupo de gente que ame con pasión 
tu juego. Ese ss s! primer pase hacia 
ei éxito, y Civ le dio". 

El éxi:c de Meier dio paso a un 
estsllidc en si género, desde si Mester 
Of Orion ds Simtex (DOS, '33 3! c 
su equivalente fantástico MasterQf 
Magic [DOS, 1 3341, ampliando Iss 
Tonteras del 4X. Per su parte, Jegged 
A Manee I levó e I su bgé n ero tá coi co ► 


KING’SBÜUNTY 

a ElprimeriXde New World Computing 
resulta esencial por ser el padre putativo 
de Heroes Of Might & Magic. 




BATTLE1SLE 

■ Estrategia profundísima, 
rejilla hexagonal, maoas 
enormes... Este titulo alemán 
lo tu vo to do y ca si n adié se 
acuerda nunca de éL 


MASIER OF ORION 

■ Pese a sus defectos, MasterOfOrion 
demostró que la fórmula frvfunciona 
casi mejoren el espacio exterior, 
gesti onand o o la netas entre c om ba tes de 
naves. Su secu el a es ma gn If k a. 


HEROES OF MIGHT & MAGIQ 
A STRATEG1C QUEST 

■ New World Computing cogí ó el universo que habla creado para 
su saga roíera y io convirtió en un ajedrez desmesurado donde 
legiones de criaturas se enfrentaban en batalla. 






FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON 
AND THE 8LADE OF UGHT 

■ No es exactamente estrategia, oero Fire &nbfem\\\LO 
rrueno por sen tar las bases de los j uegos de rol est ra tegicos 
ni Pon es, como VbikyHe Profife, 0:r?qaa\i o Rn¡s¡ Rtíitosy TtfCfkS. 


SID MBER’S 
CIVIL! ZATION 

■ Sid Meier y CMizotiofl. Si existen dos 
definiciones mejores de juegos de crear 
imperios, no ¡asconocemos. 


UFO: ENEMY UNKNOWN 

■ X-CGM- su nombre yanqui- es el mayor 
ejemplo de lo que una buena atmósfera y 
mecánicas emerg ente s ou eden n acer oara 
enganchar s in rem ed io a lo s j ug ado re s. 


SID MEIER’S COLON!ZAT10N 

■ Tras Civtiizatiort, SúfMeier's CotonizaUoff aportó 
un nuevo enfoque y mecánicas a Igénero déla 
estrategia de imperios. Todavía existe un nutrido 
grupo de jugadores reclamando su vuelta. 
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NEW WORLD 
COMPUUNG 

■ DÓNDE: 

California, EE.UU 
■ QUE HICIERAN; 

Heroes Df MightE. t/agic 


BLUE BYTE 
SOFTWARE 

■ DÓNDE: 

Dusseldorf, Cermany 


( Quía\ 


ADVANCEWARS 

o Sólo Nintendo do día popularizar un género 
arisco e inaccesible, antifát ico para e! gran 
dúdüco. Adfáfice -Milésimaoequena Tarabilla 
oa ra Oa me Boy Advanc e. 


aVILIZATION 111 

■ ¿Es el Crvitiza(ion def i nit i'/o? Tal vez. L o 
diríamos ton seguridad si las expansiones del £>V 
kno hubiesen recogido y mejorado sus ¡ogros, 
añadiendo Fea la Cultura. 


SID MBBT5 
ALPHA CBITAURI 


■ Meterabandono las riendas de CMizaiiofi oara 
reinventarlo do rcompleto con A'phu Cenlauri. 
Sigue siendo nuestro ¿^favorito. Y no es un 
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MICROPROSE 

■ DÓNDE: 

Maryland, EEUU. 

B QUÉ HICIERON; 

Civilizaron 


MYTHOSGAMES 

■ DÓNDE: 

Harlow, Inglaterra 
■ QUÉ HICIERON; 

X-COM 


FIRAX3S 

■ DÓNDE; 

Maryland. EE.UU. 
■ QUÉ HICIERON; 
Crvilization ¡il 


QUÉ HICIERON; 

Battle Isle 


PARADOX 
INTERACTIVE 

■ DÓNDE; 

Es toe olmo, Suecia 

■ QUÉ HICIERON; 

CrusaderKings 


KOB 

■ DÓNDE: 

Tocnigi, Japón 

■ QUÉ HICIERON; 

Noounaga's Ambition 


£ £ El juego era lamentable, en mi opinión. 
Teníamos que ponerlo en forma con la 
máxima rapidez}} 

Julisn Gollop 


AGE OFWONDERS 

■ Cuánta hambre teníamos deAXal estilo Heroes 
Of Might & Magic que o ernn iti mo s q ue su bs a gas 
como Age Of Wbntfers se hk¡eran un nueco en 
nuestro s coraz on es de estrate gas/anro sy. 


SHOGUN: TOTAL WAR 

■ ¿Oué nacemos con los juegos de Creative 
A ssem bly? ¿Los c on s ide ra m os d or tu mo s o en 
tiemoo real? Llevamos desde Sifogun: Tote! Wsr 
naci énd on os esta pre gu nta. 


i' P C| OvOzBtian y na 
repii: ad s e! -áxrt-Q e n 
ve ritas y critica de ¿7vv iii. 
d etc süa cd c :¡ ue a; g ét Ere 
Icdavia e quEda vida útfl 






















Lfi GUÍfi DEFiniTIUñ DE ESTRATEGIA POR TURÍIOS 



► a nuevas Tonteras, añadiendo 
inventario y oíros elementos role ros 
que tenían un impacto directo tanto en 
la mecánica como en su tratamiento 
granee: cada disparo mostraba un 
porcentaje de éxito, y la posibilidad de 
apuntara distintas pares del cuerpo. 
Per su parte, la serie Shiníng Forcé 
-que debutó en Mega Drive en :392, 
con una secuela al año siguiente-, 
presiguió ese fusión entre estrategia y 
roj clásico. 

E h 1994, Julián Golíop 

presenta uno de ios mejores 
juegos de todos Eostíempos r 
ho sólo en ei género de la 
estrategia por tumos: UFO: Enemy 
UnknownJ X-CQIVI: UFO Defense. 
la base del juego estaba en aquel 
veterano Láser Squad de Gcllcp, 
pero su éxito residió en su ambición: 
teníannos que gestionar recursos, 
pelitica, producción, defensa e, incluso, 
plantearnos el e : eete que una misión 
de combate -aunque venciésemos- 
tendría en nuestra campaña. Te de 
elle con una de las interfaces más 
incómodas de te des los tiempos y 
que, unidos su dificultad extrema en 
los primeros compases, demuéstrala 
grandeza del juego: a cualquier titule 
con menos ambición o prodigio, lo 
habríamos mandado a la mierda. 

Gcllcp ni siquiera le tenía clare "Le 
idea final para X-CQM sólo cobró 
vida, hacia el final de su desarrollo, 
y simplemente tede encajaba y 
funcionaba en ccnjuntc". El desarre lie 
ñie problemático: "E! juego era un 
bastante basura, de verdad, en ni i 



n ]PC| Frazsn Stoiapse nc íz s es- un cania a astüs anlEt 
que .as gral xa*s $,1 bt C c ¡i revaac;sn a b! géiers 



c pin ion", explica. "Así que tuvimos 
que darte forma ccn rapidez; todos 
les elementos ya estaban ahí, pe re 
había ituge, de les que colgaban teda 
la partida, y el juego no tenia ritme 
ni se administraba bien. Perdías ccn 
facilidad, no pedías avanzar mucho. 

Era un problema bastante gerde". Sin 
embargo, esa dificultad fue la que se 
convirtió en la seña de identidad de la 
serie. La crueldad de la IA combinada 
con les soldados persona liza bles -y 
que morían para no volver- hizo que 
les. jugadores cogiesen cariño a sus 
mejores hombres y mujeres. En 
X-CQM, siempre era posible perder, y 
su jugabilidad emergente -pedía pasar 
literalmente de todo en sus cení bates- 
obró: si milagro de que un juego sin 
apenas argumente se convirtiese en 
un prodigio narrativo: cada misión era 
su propia épica. 

A partir de ahí, el género entró en 
una temeraria y plácida comodidad: 



j> PC| Sn c d- DS CE r c su ÉXta h-ic que aparEces-E en tos 
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las grandes franquicias ya estaban 
en su sitie, y se alimentaban de 
interminables secuelas y expansiones 
que servirían tanto para complacer al 
jugador cerne para estancar el género. 
Civilizarían e Heroes Of Mrght & 

Msgic probaren varias iteraciones en 
sus fórmulas (la saga de Meier con 
mayor fortuna que la de NWC, que 
terminó desapareciendo y cediendo 
el testigo a U bisen!; y las diversas 
nuevas f ranquieia s fracssaron s la 
hora de alcanzar un éxito nía si ve- 
entre un público que había dado la 
espalda al PC en general, y al género 
en particular. Pese a joyas coito SiSent 
Storm (2p03| y su secuela de 2CC4, 
sucesores dieselpunk de X-COM 
creados por Nivel, nada hacia pensar 
que el gran público volvería afijarse en 
el género. 

Hasta que Nintendo sacó Advance 
Wars para GE!A. Como ya dijimos, 
recuperaba el piedra-papel-tijeras de 
BatHe Isie ccn más. gracia que los 
Fire Embíem de la propia Nintendo. 

Una gracia que íes ¡día en su estilismo 
semimanga, y la ligereza con la 
que trataba algo tan serie cerne la 
guerra. "Advance Wars me pareció 
asombroso cuando salió", nos 
cuenta Gcllcp. "Cree que Nintendo 
consiguió que resultase ccoS. No podía 
creérmelo; me hizo tan feliz que sólo 


quería juegos de estrategia para la 
portátil de Nintendo". 

El inicie del siglo XXI también trajo 
consigo el lanzamiento de Ciwfizdtion 
1(1, que traje la Culture a su fórmula 
‘un-turno-más 1 : un recurso adicional 
producido por las ciudades con el 
que combatir centra los oponentes 
sin usar la violencia. Un no-arma 
que revolucionó la 'ornia de jugar: 

Y que marcó el'¡nal de una era: la 
sed per los gráficos cha chis no se 
reflejaba bien en un género pausado 
y sin acción directa y el declive era 
irremediable, pese a los cientos de 
títulos híbridos del SRPG japonés. 

La penúltima generación, esc si, lo 
i mentó d e vari a s n- a n e ra s, desde 
el estupendo Vaikyria Corónides 
de Sega, hasta el inmenso XCOM: 
Enemy Unknown de Firsxis, donde 
Jake Sdomen v su equipo han 
conseguido lo imposible: convertir, la 
tensión del original en un dinámico 
y rejugadísimo título para las 
generaciones ccn mando. Tampoco 
hay que olvidar el impacto de 
Kicksosrtsr y el revivir del PC como 
plataforma de manes de los indis. 
Juegos como FTL o 77?a Banner Saga 
han demostrado que ideas había de 
sobra, loque no había eran editores 
atrevidos. "Creo que el género no vive 
una historia de auge y caída", dice 
Don Daglow, "no podemos establecer 
paralelismos con Napoleón', es más 
parecido a una sinusoide, una en da 
irregular ccn sus propios cicles de 
negocio. Donde puedes ver que hay 
épocas en las que es más difícil hacer 
dinero con el género, y otras en las 
que es más sencillo. Y también donde 
puedes reconocer momentos en los 
que hay un vacío y en los que lanzare 
a llenarlo". Daglow le tiene claro: les 
nuevos modelos de negocio vana 
hacer maravillar por un género tan 
longevo como el ansie de los seres 
humanos per jugara controlar el 
destino de otros. 


M1GHT & MAGIC: CLASH OF HEROES 

■ Mo es el di seño más o rig ¡na I d el m un do -Pvzzie Ques r-. o ero su 
mecánica base es tan precisa y sólida que tenemos que rec onecer 
qje estamos- ante jn clasico reciente. 


XCOM: ENEMY UNKNOWN 

■ Firaxi s co ns i gj ió do s mi la groe- cd n e st e 
tit j lazo: el reg reso d e XCOM y c rear un j ueg o 
esolendoroso de estrategia do rturnos- para 
consolas. Tan bueno que trasciende su género. 







FROZEN SYNAPSE 

■ Los indis re inventa n la r ued a. És te, 
e n c onc re to. oer mi te q ae exista n tu rno s 
si m ult ane os, y nacer y d es nacer a tu ant ojo. 


I 

I 

I 
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35 ANOS DESPUES DE SU LRNZRM1ENTO, DEFENDER 
SIGUE SIENDO UN RRCRDE QUE SUSCITR GRANDES 
EMOCIONES. HRBLRMÜS CON SUS CREADORES V 
DESARROLLADORES, V AVERIGUAMOS COMO INSTIGÓ UNR 
RUTÉNTICR REVOLUCIÓN DENTRO DE LOS VIDEÜJUEGOS. 



















DEFERDER: Un LEGRDO 
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alvo que estuvieras justo ahí en 
el momento en el que safio, es 
complicado apreciar el impacto 
Hi de Defender. "'Era rápido. Quizás 
demasiado/' recuerda eí creador de Uridium, 
Andrew Braybrook, que en su día quedó 
impactado por cómo ia astronave de Defender 
escupía láseres de fa muerte tan rápido como 
eí jugador fuera capaz de aporrear ef botón de 
disparo, en vez de limitar los proyectiles. "La 
ambtentación también era impresionante/ dice 
Bob Pofaro, que más tarde embutió eí juego en 
Atari 2&00. 

Para Archer Madean, que más adelante 
reimaginaria y ampliaría el juego en Dmpzone 
para los 8 bits de Atarí,eí juego fe fascinaba hasta 
ef punto de que en una ocasión perdió su tren 
nocturno después de toparse con la recreativa 
en la estación de Kíng's Cross: "Oetender estaba 
equilibrado deforma soberbia, y fue ef primer 
juego que a través de un scroll infinito mostraba 
parte de ia superficie de un planeta, en realidad 
parte de un escenario mucho más amplío. Jugué 
mucho a Serembfe peiu Defenderlo superaba 
con su suave scroll bidireccíonafy sus muy 


superiores gráficos, con píxeles flotando por toda 
la pantalla/' 

La dificultad del juego lo ayudó a destacar. El 
veterano diseñador Jeff Mínter recuerda verlo 
por primera vez en una feria ambulante en 
Southampton, donde vio a un chico enganchado 
al juego, tras ef que fue él sin poder resistirse. 

El veterano periodista especializado y fan de 
Defender de toda la vida Julián Rignafltuvo 
una experiencia similar "The Kíng's Ha El en 
Aberystwyth era una cochambrosa sala de viejos 
a rea des que había empezado a llevar recreativas 
electrónicas. Defender apareció a Eli un día y 
recuerdo mirar la pantalla y preguntarme qué 
demonios pasaba en la pantalla." Los intentos 
inicíales de dominar el juego fueron "un desastre 
a todos los niveles", en el que intentó hacerse 
sin éxito con los particulares controles del juego, 
con sus objetivos contradictorios y su naturaleza 
despiadada, donde fa mínima duda es fetal. 

Pero Defender hacía que los jugadores voFvteran 
sin descanso a por más. La perseverancia era 
premiada con fa posibilidad de dominar un 
juego muchísimo más rico que fa mayoría de 
sus contemporáneos. Y el desconcierto y la ► 
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■ Pilotas una nave sobre ¡a 
supe rf ic ie de un planeta de 
scroll infinito, donde tienes 
q je sobrevivir a infinitas 
o le&das de a lienlgena s. 

Lo s astronautas de 
la superficie deben 
ser protegidos de los 
Landers, que intentan 
atrapa ríos y convert irlos 
en Rutantes. Si mueren 
todos losihumanos. el 
p la neta exp Iota dejándote 
naufrago en el espacio y 
rodeado de frutantes. 
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► frustración inicial ¡ría dando paso 
a los primeros logros; Julián dice 
que J '!a curva de aprendizaje era 
como un muro de ladrillo/' pero 
acababas aprendiendo a predecir el 
comportamiento de los enemigos 
y a cómo salvar a los astronautas 
accidentados de las maquinaciones 
de los alienígenas. "Permanecía 
junto a la máquina y hablaba sobre 
ella con la gente que pasaba,, con 
la esperanza de conseguir una 
moneda para jugar" Archer añade 
que cuando descifrabas las pistas 
de audio (gritos de auxilio de los 
humanos) se podían usar junto al 
radar para planear la respuesta; "Era 
un gran paso adelante a partir de la 
pantalla fija de Spsce fnvaders de 
solo dos años antes" Harry Kxueger, 
programador jefe del shooter de 
PS4 (muy inspirado en Defender) 
Resoyun r afirma qe los controles 
ijoystick para arriba y abajo; botones 



a j Arca de| Les nwnigo 5 da Qefewfe r sa n muy variad ce, 
da moda que cada aleada asdstnla. 


para acelerar, retroceder y disparo) 
eran parte clave de la iniciación: 
"Requerían que tuvieras el cerebro 
conectado de una manera muy 
específica, lo que daba a Defender 
una personalidad única y cierto aura 
de exclusividad hardeore. Tardabas 
en dominar los controles, pero 
cuando lo hadas, entrabas en 'la 
zona', y podías jugara otro nivel, 
con todos los ingredientes deí juego 
alineados con perfecta coherencia/' 
A largo plazo, el juego iba 
permitiendo que se apreciaran sus 
matices. Archer se fue dando cuenta 
de los "temblores y crujidos cu ando 
tu nave explota," similares a un 
trueno, así como notabl es detalles 
en la mecánica: "Estás defendiendo 
humanos en la superficie de un 
planeta, pero puedes optar por 
sacrificar algunos para sobrevivir 
más tiempo. Cuando un alienígena 
abduda con éxito a un humano, 
este mutaba en algo mucho 
menos inofensivo. Y si perdías 
a todos los humanos, el planeta 


n ¡Arca áe| Si b>1c s huma nos so n Hwa da e a la parís 
EL'pEía.rdaía ;m« talla serántaasfarmades «1 imitantes. 



entraba en erupción, dejándote 
solo en el espacio y rodeado por 
hordas de enemigos... una última 
oportunidad para sobrevivir, aunque 
en dem ornad a mente co m pEica d a" 
Jeff Mínter acabó fascinado con 
los logros técnicos de Defender: 

"La mayor parte de los juegos 
de la época se basaban en una 
arquitectura de sprites o mapas 
de bits monocromos; pero cuando 
monas, en vez de darte una simple 


“ Es fantástica la idea de saturar (os 
sentidos para que el jugador sienta 
una explosión de adrenalina” 

c /. t. .1 nlr i/itd cvbi 1 - - iri bock 1 irr'lnñ- ettií •. rur 1 icm ncncmincb 










P0RT5 DEFENDIBLES 


Diez conversiones oficiales de 
Defender. Y cómo se les dio. 


APPLE ¡l 1983 


11 


ATAR! 2600 1931 


II 


ATAR! 52001962 


II 


ATAR* 8-BíT 1932 


II 


C 64 1933 


■ Elport de Apple II almenas 
retiene la brutal idad de l d rig ira L 
y lásers atravesando la pantalla. 
Pero por lo demás es un p orí feo, 
tosco y ten bino. 


■ Esa especie de silueta urbana 
de rasca: ielo s ya dist rae, pero 
I o :peo r es el risufrible parpade o. 
Sta.rgiatepara 2 6DD es mejor, y 


■ Tampoco es espec ialmente 
suave, pero al menos intenta, 
con valor, imitar la intensidad del 
a rea de originaL D ifteu ita d elevada 


■ Como e l lamam ient o de Atari 
5200, este p ort es aparato so 
y torpe; e I sonido es. eso si, 
apropiadamente abstracto y las 


tampoco mata. 


II 


y gráficos impresionantes. 


I 


explosiones son tremendas. 


I 


■ Ta!. y c orno dem o siró Guardián 
e fo$ect$ h Spute, elC¿4 poda 
hacer un Gefenn&r estupendo. 
Esta versión oficial es no rmalita, 
ycarecedelencantodel original. 



104 J RETRO GRmER 






DEFEÜDER: Un LEGRDO 


animación de sprítes, Defenderte 
lanzaba una espectacular expl osión 
esférica de partículas. Era tan 
impresionante que no te importaba 
perder una vida para veri o. Mejor 
aún: disparar y matar a los enemigos 
ios hacia expl otar de un modo 
extremadamente satisfactorio. Una 
vez aprendías a manejarlo. Defender 
era un castillo de fuegos artificiales." 

Gradas a su innovadora mecánica 
y controles (rescata y sobrevive, con 
la posibilidad de analizar el: estado 
del; juego de un sencillo vistazo), 

Mínter afirma que "Defender me 
hizo querer hacer cosas similares" 
ya que el juego era "emocionante, 
innovador y sobretodo desafiante, e 
iba muy por delante del resto de los 
juegos de la época". 

Quizás la mayor innovación de 
Defender fuera, como Andrew 
Braybrook afirma, "que el entorno 
estaba mucho menos controlado" 
que en otros juegos de la época; 
Space invaders era "muy conciso 
en comparación", cu ando incluso 
la relativa libertad de Asteroids 
estaba contenida en una sola 
pantalla. Al hablar con los creadores 
de Defender descubrimos que 
aunque aparentemente el juego 
evolucionó deforma más o menos 
orgánica, había desde el principio 
un fuerte deseo de hacer algo 





ü E c; e J arvs,iru esIm c rg j ’¡sa sucarasata de 
$. r ,?n?Hi im «minilola época. 


distinto al resto de los juegos de la 
época. "No es que el resto de los 
juegos no fueran divertidos, pero 
después de jugarios durante meses, 
acababas preguntándote porqué 
no podían desarrollarse en mundos 
más grandes, más variados, que 
fueran más como un ecosistema," 
dice Eugene Jarvís, co-creador 
de Defender y jefe de desarrollo. 
"'Los universos de los juegos eran 
demasiado pequeños y ios mundos, 
demasiado sencillos." 

El co-diseñador Larry DeMar 
coincide con ello: "Queríamos 
distanciamos de I os controles 
unidimensionales de juegos como 
Space Invaders o Ga.iaxian, donde 
solo podías moverte a derecha e 



izquierda. Queríamos poder explorar 
un mundo más extenso." Eugene 
también estaba frustrado por lo que 
él define como "estupidez artificial" 
de los enemigos en Space ínv&dersi 
"Acababas pensando: ¿Por qué no 
pueden hacer algo más interesante? 
¿Por qué se mueven deforma tan 
mecánica, pasito a pasito dentro 
de esa plantilla de movimientos tan 
reducida?" Eugene apunta que estos 
movimientos hacen que la figura del 
jugador se dífumíne: "Es como cruzar 
una autopista donde los coches 
se mueven todos por el mismo 
patrón. Da igual io que hagas tú para 
cruzarla, los coches siempre van a 
moverse igual." 


am Dicker, que trabajó 
principa Emente en Eos 
gráficos y sonido de 
Defender, ah a de q ue el 
equipo era también aficionado a los 
pinbaíls, y eso afectó ai desarrollo: 
"Queríamos replicar esa exigencia de 
reflejos inmediatos de ios pinbaifs, 
donde tienes que reaccionar muy 


rápido ante un montón de cosas 
que suceden a la vez. Queríamos 
sobrecargar sensoriatmente al 
jugador, generando una especie 
de subidón de adrenalina. Como 
jugador, tu misión era dar algo 
de orden a ese mundo tan 
caótico, ya que el juego intentaba 
d eseq uitib ra ríe co mtinu a mente. 

Como en un buen pínbair 
La idea del juego como un 
autómata con un mecanismo de 
relojería fue erradicada cuando se 
introdujo un componente de azar 
programando a los enemigos con 
un comporta miento de diseño 
algorítmico que se reveló como 
sumamente efectivo. Julián RJgnall 
piensa que fue "revolucionario" 
para su época, con cada criatura 
comportándose deforma distinta: 
"Tenías que desarrollar nuevas 
técnicas de ataque, e ir adaptándolas 
según jugabas,ya que los Baíters, 
Bombera, Mutants y Swarmers no 
estaban simplemente siguiendo 
p atron es, co mo I o s d e los jueg os E> 



ü I Arcad h| La me célica -da QefofVfe. r be rápida y te ñoca, y 
a man ud c bx:§e rea cccres a! t eje gunde. 


COLECOVISION 1963 

■ Impresionan!:? log m para la 
censo la , pero no es un g ran 
Defender El control poco preciso 
quita intensidad al juego, y girar 


ir 



INTROVISION 1983 

■ A Intellivisionno se le dio 
mal el recrear Defender, con 
sorprendente suavidad,velocidad 
y co lo rido. Au nque en genera! es 
todo muy tosco, 


ir 


.HA 




PC 1983 

■ Un caso extraño, con unos 
c entróles d? tec Lado estrafa la ríos 
y que Loe luyen para da vert ical . 
IVej or c on j oysti: k y, en cualq uier 
caso,un port mediocre, 


ir 


TI -99 1983 

■ No esperábamos demasiado 
de este po rt torpón ye on 
expío sienes paupérrimas. Sin 
embargo, la sensación generales 


ir 


VIC -20 1983 

■ Más scrolltemblequeante, 
pero el resultado se parece más 
a arcade que la versión de C64 
Mejores explosiones, al estilo de 
ios juegos de Atari, 
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SEIS MAGNIFICOS: 

SECUELAS V HOMENAJES A DEFENDER 



os estilo 
tardas en jugar 



STARGATi 

PLÁfÁTORMAíAiTcade 
AÑO-1981 


OROPZONE 

PLATAFO RMA: Atari 8-bit 
AÑO: 198A 


IIMSECTS IN SPACE DATASTORM 

PLATAFORMA: €64 PLATAFORMA: Amiga 

AÑO: 1989 AÑO: 1989 


STRIKE FORCE 

LANZAMIEMTO: Arcade 
AÑO: 1991 


RESOGUN 

LANZAM ENTÜ: PS4 
AÑO: 2013 


■ Conocido C«TW Defender !f, 

Sísrgsit 1 es Defender pero 
c un más de todo. De nuevo 
el [¿jet ivo es proteger a tos 
Humanos y disparar a todo lo 
■demá s, pero esta vez también 
tienes quevigiiar la'puerta 
estela^’ que te puede enviar a 
zonas con ¡más humanos. üna 
estupenda secuela. 


■ Aunque está profusamente 
inspirado en Defender, 
Oropzone innova en al gimas 
áreas, como laobligaoián de 
lleva ralos humanos a oíros 
destinos. Como está diseñado 
para ser c ontrdad o c on 
joystlck, mejora !o s prcb lernas 
de contro L de otras versiones 
de DefeWSw 


■ De acuerdo: lo de; sprite 
princ pa I n o t ien e nombre, 
pero po r io dem as, es un 
peg atiros feraz ai esíi io 
OeferNferque, gracias a 
la doble carga. permite 
presentar d os surert k ies 
planetarias. Como ayuda, una 
nube a io Sfárgaiígue te lleva 
a zonas de interés, 


■ Este bridante, brutal y 
durísimo sb ooter rinde t rifauto 
a Defender y Ofvp?one t y 
tam bien un pee Da Turran 
al asoc iar d ispa ros ¡atórales, 
rescate s ai Bin líe y enem igos 
del tamaño de toda ia pantalla 
q ue deambulan por los 
a [rededores mientras otros 
adversarios intentan matarte, 


■ Es a Defender lo que 
TV es a Rotctroi n : 2Q$4: 
Stnfcs foncecoge el original 
y la manda de un puntap ié 
a los años noventa. No es 
muye legante, ya que eres 
bombardead o contenta mente 
po r enemigos y explosiones 
por todas partes, pero es un 
di vertido hijo de su época. 


■ La llama de Q$fentíer no se 
extinguirá nunca, y fíe$ogun 
es buena prueba: co ge sus 
c onceptos esencia les y los 
transforma en un shooter 
moderno, Las form.adcnes 
de enemigos son más 
predec ib les q ue ia anas q ja d e 
Defender, pero el resultado es 
igual de exigente. 


b| Arca de| Sa'va tafias ha rara se arrale sea p^bíBy sa 
le ra ca T:pe nsa rá Enfajina dE !: a mi atascada tase 



► de- antaño. No siempre podías 
predecir fo que iba a suceder, y fa 
sensación con Defender era fa de 
tener que improvisar, como sí tu 
objetivo fuera engañar a ia máquina. 
Pero fa máquina podía anticipársete, 
saber donde ibas y disparar a fa 
posición en ia que te dirigías. Todo 
esto transmitía una sensación de 
inteligencia, y por eso Defender fue 
ía primera recreativa que respiraba 
vida." 

Larry DeMar revela que este 
aspecto de Defender viene en 



otra vez,,, no queríamos cometer noción de los objetivos múltiples, 
ese error." Eugene Jarvis afirma que LffTcompatriotas terrestres tenían 

cuando Defender consiguió proveer que ser protegió os, alejando a 

de un feedback dinámico al jugador, Defender de la simplicidad de 'mata 

fue cuando empezaron a suceder o muere r . 'Te encontrabas con esta 

cosas interesantes. "Muchas de fas estructura de objetivos en conflicto 

cosas más memorables del juego que daba pie a un juego más rico," 

fueron accidentes... y nuestro equipo explica Jarvis. "Constantemente 
era f o suficíentem ente intelíg ente ten tas qu e e sta r tom an do decisí ones 

como para conservarlas," bromea. acerca de lo que ibas a hacer a 

"Pero sí. Defender acabó siendo continuación. No era tan obvio como 

más un concierto de jazz que una matar hasta el último Space tnvader, 
sinfonía escrita por un compositor que se te tira encima a doscientos 

geni al." Crea nd o en emig osea pace s por hora. Y de b ido a la co mp tejida d 

de re aceto na r se con siguió que del sistema, em peza basa ver más 

"estos fueran más interesantes cosas en et juego de las que había 

y que tuvieran más vida que 


unos autómatas que se mueven 
de derecha a izquierda por una 
cuadrícula " 

Esta sensación de vibrante 
ecosistema fue potenciado por la 
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&m realidad." En parte 
se debía a que los 
enemigos también 
tenían objetivos: los 
Landers te disparan, 
pero también 
intentan a Inducir a 
los astronautas, a 
tos que convertirán en 
enloquecidos mulantes. "Hizo 
que todos los juegos anteriores 
parecieran diseñados por un 
esquizofrénico paranoide que creta 
que todo el mundo quería matarle. 
Había cierta riqueza en nuestros 
enemigos que tes despojaba de 
trivialidad, ya no se dedicaban solo 
a seguirte y dispararte" continúa 
Jarvis. "También pensamos que si 
íbamos a pEantear esta especie de 
guerra entre el "bien r y ef 'maT, y una 
relativa libertad, debíamos permitir 
que el jugador disparara a los 
astronautas y se volviera rebelde. Si 
quieres un mundo rico, no puedes 
estar restringido a hacer solo cosas 
buenas." 

Pero no sol o fue la mecánica lo 
que sorprendió en su día. Julián 
Rignail subraya sus fantásticos 
gráficos: "Muchos de los enemigos 
eran considerablemente abstractos, 
de aspecto geométrico y muy 
elegantes, y tu nave tenía este rayo 
láser que atravesaba la pantalla de 
parte a parte, en vez de pequeños 
proyectiles. Había toques de estilo 
como la nave retrocediendo cuando 
acelerabas, para que tuvieras más 
espacio visible, o colocándose en 
el centro de la pantalla cuando 
frenabas, anticipándose a que 
cambiaras la orientación. Todo se 
percibía como una experiencia muy 
táctil, con una suavidad similar a la 
de los smartphones modernos." 

Quizás la característica visual 
más impresionante fueran las 
explosiones. Sam Dicker dice que 
fuero resultado de la ausencia de 
auténticos artistas en el equipo, 
sumado a su ambición de crear 
algo novedoso: "La primera tarea 
que Eugene me encargó fue la de 


£ Archer fíacleanas gran tan 
d a Jos ju eg os d a E 33 en a J arvia. 
Aqd posan fiante ala xá quina 
deí exc dente Rabotean: 2S&4. 

crear una explosión. Me dijo 
que imitara la bola de fuego de 
tresframes de Gaíaxian. Pero 
yo quería hacer algo que no 
se hubiera hecho antes,y di 
con el efecto de partículas." La 
belleza de la solución residía en que 
no requería un trabajo de diseño 
artístico, y sin embargo era más 
espectacular que una animación 
dibujada a mano. 

E l efecto estaba potenciado 
por explosiones que diferían 
según dónde el enemigo 
era alcanzado: "Si le dabas 
a la parte de arriba, explotaba hacia 
abajo, y si te dabas en el centro, 
explotaba deforma más regular," 
dice Dicker. "Eso te daba variedad 
al efecto, no me gustaba la idea de 
ver lo mismo una y otra vez" La 
guinda fue que Dicker se percatara 
de que tenía una máquina completa 
con la que jugar, dedicada a hacer 
efectos para él cuando la nave 
del jugador explotara: "Cuando el 
jugador moría todo se convertía en 
una expl osión de fuegos artificíales, 
con docenas de partículas, la pateta 
de colores cambiando según estas 
se desvanecían... era un premio por 
ser eliminado, una especie de último 
regalo que hacia que quisieras volver 
a por más." 

Jarvis afirma que el equipo "se 
metió muy a fondo con el tema de 
la coreografía de explosiones," una 
"cornucopia de violencia cercana 
casi a una sesión intensiva de 
balística forense", y cree que así se 
validó la aproximación algorítmica: 
"No había forma de que un 
diseñador de píxeles clásico hubiera 
hecho esto, y además creado un 
efecto tan bonito y que fuera distinto 
cada vez. Nos permitió que el juego 
tuviera un buen acabado artístico, 
pero usando físicas en eí diseño. Las 
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“Los enemigos 
dejaron de 
ser triviales, 
simplemente 
persiguiendo 
al jugador y 
disparando sin 
descanso” 

|UIE JARVIS HA E'L. A D E L/ 

O 


convertimos en arte. Esa es la belleza 
del mundo algorítmico de Defender. 
seconvirttió en algo muy superior a 
los ingredientes que contenía, ya que 
ef juego es algo vivo." 

El sonido también era 
ímp resío na nte. J eff Mínter 
afirma que los efectos eran lo 
mejor que había oído nunca, 

"ruidos maravillosos, construidos 
algorítmicamente, de lásers, 
estallidos y disparos, tan sólidos 
como ef portazo de un Rolls 
Royce; hasta el eructito electrónico 
que la máquina echaba cuando 
introducías una moneda era 
distinto a todo lo que se había 
visto hasta ei momento". Rignail 
coincide, y recuerda quedar 
especialmente impresionado 
por "sus increíblemente intensas 
explosiones", ya que "cuando te 
acertabas a algo, parecía real" 

Dicker afirma que muchos de los 
sonidos de Defender estaban ► 
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basados en tos pinballs Williams 
creados con el programa G-Wave 
de Jarvis. Esa tabor r recuerda 
Dicker, tenía resultados "bastante 
Em predecibles, ya que no podías 
pensar en un sonido específico y 
programarlo, sino que había un 
rango de parámetros y con elfos 
creabas una pateta de sonidos que 
ya ibas decidiendo cómo usar." 
Muchos efectos estaban diseñados 
desde cero por el propio Dícker: 
explosiones, cambios de dirección 
y otros. Los sonidos acaban 
siendo tan compactos porque se 
aprovechaba el tener que diseñar 
todo junto: "Desarrollábamos los 
efectos de so nido junto al mueble 
y el altavoz, así que era como tener 
un amplificador de guitarra, donde 
todo funciona como una sinergia 
con ei propio sonido. No obtienes el 
mismo efecto con ios cascos, porque 
careces del impacto detener a todo 
el mueble temblando y vibrando a tu 
alrededor" 

Quizás sorprendentemente, 
aunque los conceptos que puso 
en pie Defender funcionaban bien 
y el equipo estaba entusiasmado 
con ellos, el desarrollo del juego, 
de acuerdo con Larry DeMar, '"fue 


«¡Arcad el El radar anlap arle sup errar d e ía p ntalia be 
muy útily p enr ib e rga riza r esíaUg!as 2 e d estru cc cn. 
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“La idea de 
que el mundo 
podía ser más 
grande, los 
efectos, los 
elementos al 
azar.. 


»¡Arcad-ai Msc estalas se: ur¡ extras ideaba jupiar da 
B&fárxíürá quieras«UMTanarte ak ato de ktaba. 



meses tuvimos un ecosistema que 
indura a pequeños astronautas 
paseando, y se lo ensené a mis 
jefes. Pensaron que estaba loco. ¡No 
había juego!" DeMar añade: "Era 
un simulador de vuelo estupendo: 
un logro técnico que nadie había 
alcanzado antes, pero la idea de 
jugado más de diez segundos no 
tenía ningún sentido." 

Lo que puso en pie Defender 
fue la adición de un conflicto. "Sin 
eso, como en una película, un 
juego no es nada," afirma Jarvis. 
"Así que De/en der so lo empezó 
a tener sentido cuando pusimos 
a los Landers a perseguir a los 
astronautas, y añadimos a los 
imitantes para penalizar al jugador 
cuando fallara. De repente, las cosas 


dice que Defender obviamente 
afectó al resto de su trabajo, pero 
la noción de "una mecánica de 
un mundo enorme en el que 
hay libertad de movimientos" 
permanecí ó frustantem ente inédita, 
y solo tendría eco una década 
después, cuando explotó ef género 
de los FPS. Larry DeMar, sin 
embargo, cree que Defender tuvo 
un impacto inmediato: "La idea de 
ese mundo inmenso, los vibrantes 
efectos especiales, los elementos 
de azar y la marca de fábrica de 
Eugene Jarvis de la 'alta potencia de 
fuegos, en todo eso Defender fue 
revolucionario e influyente." 

Julián Rígnall recuerda 
incontables clones y tributos, la 
mayoría de elios fallidos por culpa 
de unos controles defectuosos: 
"Dropzone era una excepción, 
porque estaba diseñado para 
aprovechar el joystíck doméstico 
estándar, cogieron todo lo que 
caracterizaba a Defender y lo 
convirtieron en un juego propio". 

La influencia de Defender no era 
muy obvia, pero no por ello menos 
detecta ble: "Es fácil dar eré dito a 
Defender por todos los shooter 
laterales posteriores íen parte 
porque es cierto): no creo que títulos 


una experiencia terrible eí 90% dei 
tiempo". Jarvis coincide: "Durante 


COMO DEFENDER FISENT0 
LñS BASES DEL FUTURO 
JUEGO PROFESIONAL 

Eugene Jarvis afirma aue uno de Los nn ay ores legados de Defender son Las Ligas 
profesionales de competición de videojuegos. Tomo Uefend&r era una especie de 
juego para virtuosos, se propagó La ¡dea con él deque era Legítimo ser jugador de 
videojuegos." Recuerda Lo asombroso que era ver a un experto jugar, con expertas 
dedicados em bar candóse en maratones que dui aban días. 

Sam Qicker cree que eso sucedió, en buena parte, porque el equipo de creadores de 
Defender * 1 confió enormemente en Los jugadores" y Les planteó un desafio a su altura. 
Éstoera^ en su momento, un gran riesgo 41 Existía ei peligro de que la gente introdujera 
una moneda, jugara unos segundos y se frustrara al perder." 

Pero Defender mantuvo interesados a los mejores, ycaapuitó una subcultura de 
jugadores harcore. “Supongo que promovimos La idea del jugador como algo más que 
un id iota al que robarte el dinero" añade Jarvis. “Se convirtió en un auténtico departe y 
dominando el juego podías asombrar a La gente con tus habilidades... aunque, para eso 
necesitabas un titulo con La riqueza de control, metálica y libertad de Defender? 


JL 


a ■ 

u ■ ■ 


m m n 

i i ■ ■ ■ i 

■f ' m b _ _ _■ 

■ EL Q ■ D 


ti w 
S i> C; 


que sucedían en la pantalla tenían 
importancia. Por supuesto, todo esto 
son cosas increíblemente básicas, y 
otros juegos lo tenían desde antes. 
Pero entonces, nosotros añadimos 
este maravilloso universo donde 
no estaba pasando nada especial, 
y le devolvimos este j* 

ingrediente de _» ■ 

vueíta" “-I, + 

Es raro que 

un juego que ha sido aclamado 
universa Emente por su mecánica se 
distrajera a sí mismo por culpa de 
sus efectos e ideas, pero fo cierto es 
que en poco tiempo Defender era 
testeado ante jugadores reales, que 
como recuerda Jarvis, "se voivían 
iocos por llegar a 50.00-0 puntos". 
Jarvis dice que ios desarrolla dores 
obtenían el doble de puntos y creían 
que era una proeza. No podían 
imaginar que Ea gente pronto 
superaría el millón de puntos. 

Pero aunque Defender ímpactó 
a los jugadores, sus creadores no 
están tan seguros de cómo influyó 
en el resto de 1a industria. Jarvis 
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como Fort Apocefypse hubieran 
existido sin él." 

ínicialmente Defenderle difícil 
de convertir a sistemas domésticos. 
Bob Poíaro recuerda que "lo 
ambienté en una ciudad en vez 
de en un paraje salvaje por las 
restricciones gráficas de fa Atarí 

2600," e intentó 
■ ™ portodos 

los medios 

"emular todos los botones del 
original, dependiendo de la posición 
de la nave." 


P ero según Ea tecnología 
fue evolución ando. Eos 
pr og ra m ad ores p ud ieron 
crear juegos cada vez 
más fieles al espíritu del original. 
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DROPZONE 


RESOGUN 


DEFENDER DE UN VETAZO 


SPACE INVADERS 


ASTER 01DS 


BATTLEZQNt 


■ ARCACE "1981 


MAS EUGENE JARV1S 


INSPIRADOS POR DEFENDER 


P LA NETO D 




STARGATE 


i ARCADE- 1981 


ROBOTRON: 2064 


■ ARCADE» 1932 


ATARI 3-BIT ■ 1984 


BLASTER 


DATASTORM 


■ ARCACE-1983 . ■ ARCACE-1988 


-C64- -934 


■ AMIGA- 1989 


SMASH TV 


DEFENDER 


■ AR CACE - 1990 


■ ARCADE ■ 1994 


-C64- 1991 


■ ATARI JAGUAR-1995 


■ ARCACE" 1978 


■ ARCADE" 1979 


■ .ARCADE" 1980 


“Ve donde 
quieras, haz 
Lo que quieras.” 

EUGENE jar vis examina la libertad ofrecida por defender 
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"Undium en el C&4 se inspiraba 
clara mente en Defender, con el scroll 
lateral que es similar, por ejemplo, 
o la posibilidad de moverse a 
derecha e izquierda a toda velocidad, 
que eran cosas que yo buscaba/' 
confiesa Andrew Braybrook. Por su 
parte Jeff MÍnter, que ha pasado más 
de treinta a ño seré ando shooters 
de alto octanaje, dice que ‘'había 
muchas cosas que me encantaban 
en Defender y que me influyeron 
mucho," de "los efectos de sonido 
sólidos a las explosiones que 
atomizaban a los personajes". 

Larry DeMar cree que Defender 
aún tiene mucho que enseñarnos. 

A pesar de la falta de potencia 
tecnológica, los programadores 
quisieron hacer un "juego intrigante, 
divertido, equilibrado, porque sin 
todo eso la gente no iba a pagar por 
jugarlo". Cree que los mejores juegos 
que se hacen hoy son los que "están 
creados por diseñadores que no han 
perdido la perspectiva de que no 
importa lo complicado que es crear 
los gráficos, sino 


* 
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que lo realmente importante 
es diseñar una mecánica 
interesante." 

Eugene Jarvis cree que el legado 
principal de Defender es su idea 
de la libertad: "En los primeros 
tiempos de los videojuegos 
pasábamos mucho tiempo viendo 
la tefe, emisiones que eran fijas. 
Estábamos siendo 'programados', 
y los vídeojuegos eran una especie 
de revolución. Pero en los juegos 
también pasa, y a veces empiezas a 
ver las mismas cosas de la misma 
manera, estás siendo 'programado' 
otra vez. Como jugar a GuiterHero 
comparado con tocar la guitarra 
de verdad. Crees que tocas de 
verdad, pero sol o finges. Me gusta 
pensar que Defender fue la rebelión 
definitiva contra eso: ve donde 
quieras, haz lo que quieras. Eres 
Jimi Hendríx, no fe estás limitando a 
pulsar cuatro botones para fingir que 
eres una estrella del rock" ie 
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COMPAÑÍA; 

MIC FCSOFT_ 

DESAR RALLADORA: 

BUNGIE 

_LA NZ AM I ENTO;?::i _ 

PLATAFORMA: X ECX _ 

GÉNERO: 

ADC» 14 EN PRIMERA FE RSÜNA 



Liando piensas 
en Halo vienen a 
tu mente un FPS 
nuiitijtigador y la importancia de 
la narrativa en Ha campaña del 
juego - ambos, dos conceptos 
muy modernos-. De hecho la 
serie modernizó el género, dando 
píe a cambios radicales en et 
acercamiento de otras franquietas 
rivales. Cuando un juego están 
notorio por ser tan 'moderno', tan 
fresco', es fácil olvidar lo viejo que 
es en realidad. El primer Hato se lanzó 
hace 13 anos, así que vamos s echar 
la vista atrás para ver como consiguió 
revolucionar un genero. 

Ls ¡renía es que Haks no nadó ccn 
la intención de innovar como juego 
de seden. De hecho, ni siquiera dio 
sus primeros pasos como un título 
en primera persona. "Estuvimos en 
pre-produoción durante más de dos 
años, empezando en 993," comenta 
Marcos Lshtc. dirseter de arte en Halo: 
Combatí £volved y único desarrollador 
cus empezó a trabajar en el juego junto 
al co-furetador ds Eungie, Jasen Jones. 
Les primeros momentos de Hafa fueron 
haciendo use del motor de Myth: The 
Faüen Lofti’s engine y se trataba de un 
juego ds exploración en mundo abierto. 
Mundos grandes, enormes, bloques 
ds islas a las que pedías viajar. Se 
veía desde arriba al estilo Cofflma/rcfcL 
'lidera tus trepas desde el cislc. 1 ' 
Aunque Bungie ya le había hincado el 
oients tanto a les juegos ae estrategia 
sn tiempo real como a les FPS con 
Myth [19971' y Marathón [139 3 
respectivamente, seguía Tatándcse 
de una de sano II adera pequeña. Ya 
pesar cíe elle el proyecte- se mantenía 
en se cíe te, incluso de manera interna. 
"En aquellos primeros días habla mucho 
se eretismo sobre Helo," revela Mi cha el 
Evans, que más tarde se convertiría 


* iXbaxI La festona de i a nido H-atoy su ¡hcu ss'I afina I as 1 
sorprandaotamonta inlere&antfl,-ciocieida pareinistodo da! 
Pacía,'as. Fororun ner y suónaginsría fe g osa . 
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en si diseñador jefe del multjugador 
cíe Hato, tras lanzar Oni. "No recuerdo- 
haber visto nunca Lilia versión interna 
ae la versión sn tercera persona c- ds 
estrategia del juego. Recuerdo jugar una 
versión temprana dsl muIt¡jugador, que 
estaba sn pañales. Ni siquiera recuerdo 
si había algún modo ds juego per aquel 
entonces Un detalle curioso ss cus 
había una versión en la que la cabeza ds 
luí diseñador era mucho más grande- 
para hacer más fácil hacer el headshot. 

Para cuando el equipo ds Halo creció, 
b que iie evidente era la conexión entre 
el jugador, el mundo y cerne se supone 
debía ser explorado Lassensacbnes 
de apertura y libertad "ueron conceptos 
básicos cisl juego desde el principio, y 
la vista cenital no iba a “uncicnar "Así 
que cambiamos parte dsl prototipo del 
¡usgo en un juego de acción sn tercera 
persona," señala Marcus, "y se quedó 
como juego en tercera persona durante 
un tiempo. Era bastante interesante, 
incluso entonces, pero- resultaba 
bastante evidente que el tipo de control 
y de conexión que necesitábamos 
desde la perspectiva del-jugador tenía 
que ser en primera persona." 

ue por aquel entonces 
que Microsoft empezó 
a involucrarse en Hala. - 
Microsoft se estaba preparando para 
el debut de su primera consola y 
necesitaba juegos. Curiosamente 
Hato estaba previste-para PC y Mac 
simultáneamente - un hecho que había 
side muy impórtente pera Apple y su 
acercamiento a los videojuegos cuando 
Steve Jobs b anunció en la conferencia 
Macworld ce '999. Sin embargo, 

M¡creso': estaba tan interesada en Hab 
tan segura ce le importancia que tendría 
para sl! censéis novata que compraron 
Bungie en junio de 2GGC. "Cree- 



¿ ¡X taxi La calata in Bálde E Cu'lsg’aicSüenciasc sigue s<a»da muy 
Tfc-Dfd id a y de atan a c arcan ro Tente en paula encap safe r u na 
sen sacian de pan ;cc, excüac Ita y pf isa peens veces, vista. 





4 ¡Xbaxl • l| ;i>Vns1iie fe crfrer jisgs esn enHnig-os jnicas 
qua luchaba nds man B-a dina t-íc a. p era !a 1¡¡ rr a a c q.ie 
nac cien aban «i función da nuestras a cciin es atoara. 


¡ í Halo tenía 
perspectiva cenital, a lo 
Commando, ‘lidera tus 
tropas desde el cielo' 

= Marcus Lehto 

HACIENDO AL 
MAESTRO 

Marcus Lehto sobre la evolución de 
este icono del videojuego 

"'Sufrió varios cambios en sus primeros días." dice 
Marcus Lehto del diseño del Jefe Maestro. "'Creé 
al Jefe Maestro, los Warthogs, el Pe litan, el anillo 
Ha lo, t odo. F ue muy d ¡ve rti do, al pr inc ipio, -crear 
todas estas cosas que se convertirían en símbolos 
¡céricos del universo," Jobn-117, para hablar de 
él usando su nombre real, nació bajo el ideal de 
ser un súper soldado, incluso cuandoffaíoera 
un juego de estrategia en tiempo real. Marcus le 
describe siendo originalmente poco más que un 
personaje con armadura que "notenía ninguna 
personalidad", Entonces el Jefe Maestro se convirtió 
en un personaje más al estilo anime, pero incluso 
entonces era demasiado esbelto, femenino. Marcus 
decidió “combinar un ser humano con un tanque". La 
armadura creció, el casco se hizo más importante 
para el diseñoy el resultadofue un Jefe mucho más 
cercano a lo que conocemos, "Quieres hacer algo con 
lo que Los jugadores conecten," 
dice, J, y cuando funciona, 
hay cierta sensación de 
incredulidad al jugar con él." 

















que, por lo general, solo queríamos 
ha ce r ju s gos," recu e rda M ich sel, " y 
Xbox era algo emocionante para los 
desarrolladores de juegos para PC. 

Hubo geire que se fue y Ciros que 
Mi croco/ cíe cid ic no contraer - a veces 
sin razón, yo cree- fi as el trato ccn 
Microsoft, los equipes de Myth y Hato 
se mudaron a Pea mena. "Aunaue la 
adquisición era atractiva para Bungie, 
nadie pude proveer el efecto que 
cenoria en la estética de H$fo- un 
J actor que se convertiría en clase para 
su diseño-. "'Microsoft movió todo de 
Chicago si Pacífico noreste, si área de 
Se ade." añade Marcus. "Ncs llamó 
Is atención la belleza de la Cordillera 
de las Cascadas, el océano, toda Is 
península para explorar... Y eso afectó 
en gran medida a les paisajes de Hato.. 
los valeres de la exploración, las paredes 
de los acantilados, las grandes cascadas 
y todas esas cosas." El cambio de 
escenario también influyó en la libertad 
de exploración del juego. "Sentíamos 
que se eme cía una sensación de libertad 
única al jugador. Ponerles en lo que es 
el equivalente a un parque natural, a 
todos los efectos, y permitirles moverse 
libres y explorar esta maravilla natural 
que era el mundo de Nafa" 

sla libertad afecta 
profundamente a la 
djugabilidad, tanto 
como su diseño visual," dice Jaime 
Griesemer, uno délos diseñadores 
da ve../'Creo que los entornos 
abiertos llegaron antes que el diseño 
de disparos con libertad, sí es que 
eso tiene sentido. Por tanto-, teníamos 
estos entornos que queríamos crear, 
ccn múltiples camines y áreas abiertas 
-que haríamos f>or primera vez en un 
juego de acción-y teníamos que ver 
le que suponía para nuestro diseñe 


Ir 


£ 0( be x| Ta da s fe s armastian-an-sus srsysuacs alia s. 
Un aq látibr-s necesaria si sa va :i le iw r sota das armas. 


de misiones. No salió de la manera 
contraria, óh, queremos tener estar 
misiones abiertas en las que puedas 
hacer las cosas en cualquier orden'. Era 
forzado por el hecho de que teníamos 
este entorno y no podíamos restringir el 
orden en el que avanzabas, por lo que 
solo quedaba hacer que funcionáis." 

Este sentido de la escala y 
exploración "us casi como una 
revelación para si género, que hasta 
entonces estaba compuesto por 
juegos en ios que ibas de habitación 


en habitación, matando enemigos, o 
siendo más lineales, ccn juegos de 
acción p a silleros corno GdcfenEye 64 
o Medai Of Honor. Como resultado, el 
nombre del juego era importante. Fus 
Microsoft quien añadió más tarde la 
coletilla 'Comba? Evolved' a Halo como 
parte de las decisiones de marketing 
cus trataban ce diferenciarlo de otros 
shooters militares de aquellos tiempos; 
un tema que sia cada vez más popular 
en Playstation. 

Es difícil adivinar si parte esl éxito se 
debió- a este ejercicio de marketing, pero 
si cus es más fácil atiabar la repercusión 
de esta, jugabilidad abierta y libre en el 
éxito ce Halo - era algo completamente 
nuevo -. Por supuesto, junto a sus 
entornos más abiertos y su diseño 
jugable, llegaron otros problemas, 
como si poder crear enemigos capaces 
de aguantar tal número ce acciones 
potenciales. "No podíamos sciiptaruna 
LA cus ijera "unciónal y reaccionara a 
las distintas situaciones ce combate 


AGENTE DE CAMBIO 


cus s! jugador planteara en este entorno 
abierto," dice Jaime, añadiendo cus 
Bungie tuve que "escribir una IA que 
feera capaz de lidiar con todas las 
situaciones posibles". 

La incorporación de ios escudos Ce 
regeneración también "us una novedad 
en el género-una característica cus 
desgraciadamente se nos ha ido de 
las manos en los juegos de acción 
modernos, en les que pasamos más 
tiempo cubriéndonos, esperando tras 
un muro, cus jugando. Luego, estaba el 
límite de solo dos armas, b que sumado 
a la jugabilidad abierta, hada que se 
añadiera un elemento estratégico. "Creo 
cus la meta principal ccn el Je"s coito- 
personaje "us que casi siempre pudiera 
recurrir a. las herramientas a su alcance 
para superarles objetivos," dice Jaime. 
"Por b cus no siempre podrías elegir 
el arma que vas a tener, ni el vehículo 
cus vas s conducir, peto el Jefe es 
tan inore i ¡;le it eme competente que 
podrá utilizar cualquier herramienta a 
su alcance para superar los combates 
a los que se enfrente." Lo que es 


¿Qué distingue a Halo de todo lo demás? 



ENTORNOS ABIERTOS 

■ La libertad que concede H&to: Combat Bmívsd 
en sus combates fue su concepto básico. Por 
primera vez, Bungie tenía suficiente potencia 
para c rear talsensac ión de exp lo rae ion en un 
sho-oter, siendo elp ¡lar centralsobre e l que se 
construyo el resto del juego. 


¡ ARMAMENTO LIMITADO 

f ■ Por aquellos tiempos era c omun que, en los 
¡ PPS, las a mías se fueran sumando a nuestro 
¡ arsenal Junto a sus escenarios abie rtos, Hale 

I tam.b ién Produjo un elemento est ratég ico en los 

jZ 

¡ combates, limitando las armas del Jefe Maestro 
F asolo dos a La vez, 


ESCUDO DE REGENERACION 

a El escudo regenerador del Jefe Maestro no 
parece un concepto inusual boy en día, pero Halo 
fue elp rimer jueg o de su género en utilizarlo, y 
camb ¡ó po r completo la forma en que se jugaba 
no solo a Halo, smo también a los juegos de 
aoc ion que estaban aun p or ven ir. 


MUITUUGADOR EN CONSOLA 

■ .Aunque Microsoft siguió empujando en este 
aspecto en los años siguientes, la popularidad 
delmuitijugadorde Halo -incluso séi que 
existiera aún Xbox Live- sentó un precedente de 
lo que se necesitaba hacer en este sentido. 
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s JXbaxI Infamacióniníarasaría; MarciK L-afila - que 
d eeiló buena pane de la e siete a d a Halo- oetanpésu 
nonbrean tod as p artes. I m li soan-la e bola e da i Jala. 


interesante es como este decisión de 
diseño se debía en buena medida a las 
restricciones üs trasladarse de PC a 
consolas, ya que era una cuestión de 
la jugabilidad: "Nc tienes teclas para 
cambiar entre las armas, ccirc mucho 
tienes un betón, per lo que tuvimos 
que limitar el número de opciones 
disponibles. Otro ceta lie con el cus 
teníamos que lidiaren ese momento 
era la taita de memoria, per lo que si 
te dejábamos cambiar entre tO armas 
drerentes, le que pasarte es cus 
elegirías una cus no estaba preparada 
en la memoria y podrías sacarla durante 
un tercio ce segundo." 

El cambio de PC s Xbox fue 
complicado.. Pasar ce un mundo repleto 


de posibilidades-al menos a nivel 
técnico- a líiio que necesitaba que nos 
adaptáramos a diversas restricciones y 
baneias. De michas maneras, Jaime 
oree cus esto fue bueno para Halo a 
largo plazo, ya que obligó a Eungie a 
pensar en el diseño ceI juego en lugar 
de simplemente expandir lo* que se 
había hecho antes. "Cuando no cenes 
restricciones exte mas-y el PC es ese 
c po d e plata'cr m a- sol o a ñ ade s," dice 
Jaime. ''Construyes sobre lo que había 
antes: Haces lo mismo que hiciste la 
última vez, sumando un poco, sin tener 
nunca que cortar, limitar o restringir lo¬ 
que quieres hacer. Y muchas de las 
ir eje íes ¡deas de diseño aparecen 
cuando te enfrentas a estos límites 


Creo que Halo no era tanto 
una innovación para los FPS, 
sino más una simplificación y 
purificación del género. 

? Jaime Griesemer 


¡(franqueables. Permite liberarte de lo 
innecesario. Y oieo que Hato no fue 
tanto una innovación para FPS, sino un; 
simplificación o purificación del género. 

Pero donde Hato fue realmente 
importante -al menos para una 
generación de jugadores-fue en su 
muteijugador Microsoft había di se ñaco- 
una consola mirando al fin re,. Su 
público objetivo era la cada vez mayor 
generación de usuarios conectados, 
siendo Halo si juego que 
iba a ser el pilar central 
de la experiencia, por su 
rrubijugador. Xbox Uve no 
se lanzó con la consola, ni 
tampoco ei mu I: ¡jugador en 
linea para el que el juego se 
había creado. "Había cienos 
conflictos pelídeos sobre el 
■unció na ir ¡ente de red de 
Hato por aquel entonces," 
dice Mi oh sel. Jf Un pequeño 
grupo oe personajes en el 
lado ce Xbox pensó que no 
era una buena idea tener 
juegos online antes de que 
hub ie is X box Uve. D sspu és 
se quería apoyar únicamente 
las conexiones automáticas 

-tú serías el servidor si nc- _ 

había nadie en la red y si 
lo había, te unirías automáticamente. 
Pensábamos que el juego funcionaría 
muy bien en les dormitorios ce las 
universidades. 1 'Y así^ue. La decisión 
de permitir conexión LAN hizo que 
Hato destacara, especialmente entre 
estudiantes Sony había sacado las 
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consolas fuera ae los dormitorios, hasta 
los salones, y Microsoft junto a Eungie, 
también compartían esa idea. Horas y 
horas juego dedicadas a las partidas a 
muerte o junto a un compañero en el 
cooperativo consiguieron que ponerse a 
la cabeza de este nuevo tipo de juegos. 
Micha el admite que buena parte del 
contenido asociado al mu I: ¡jugador 
original de H&tofue trabajo externo, 
incluyendo a Chris Carney, que aún 
hoy en día trabaja en 
Eungie. Mientras los 
diseñadores internos se 
dedicaban a los mapas y 
a la creación de modos 
de juego, te. maya parte 
del ivuhijugadcr se hizo 
■usía del estudio. La 
base era claramente 
su sólida jugabilidad 
y un gunplay pulido, 
pero quedo- ciare- poco 
después del lanzamiento- 
de Hato que esta parte 
de la producción iba a 
ser su legado. "Creo 
que slames auténticos 
creyentes," dice M¡cliseI, 
diciendo- que tedo 

_ e I e qu ¡po sabía q ue 

habían creado algo muy 
especial. ir Ej largo rec:crrido del legado 
del juego ha sido una sorpresa agradable 
también,"añade. Y aunque río hay dudas 
de que fue una sorpresa para, la gente 
que trabajó en ello, echando la vista a jas 
a la escala y magnitud de Hato, es fácil 
comprender su impacto .H? 



IAADAPTATIVA 

■ Aunque Bungieno es el prmerdesarrDUador 
a ¡que hay que alabar por su inteligencia artificial, 
merece un recen k rrn tentó por conseguir crear 
un amplio rango de rutmas enemigas y aliadas 
que funcionaran bien tanto a pequeña como a 
g ran escala y en ento mo s abiertos, 


AÑADIR UNA HISTORIA 

■ El mundo que -se creó para Ha*. 1 o-tiene un 
Jo re rico, pero la fb rma sn que se cuenta entre 
combates -más que las largas escenas entre 
nive les - ay udan a uni r los di st intos capítulos de 
la historia de ina f orrna que p ocos j ¿legos habían 
consegu ido hasta entonces. 


CONSOLA 1 

' - • 

■ Los FPS no eran tan habituales en 

¡ consolas como lo eran en PC, y cuando 
llegaba a igún juego de este tipo había problema 
| tomo la retícu ia sepa rada de GüfttefiEyé. Haío se 
l diseñó con el mando en mente, y camb ¡o la torma 
en que estos juegos se jugaban en c onsda. 
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Con miles de juegos lanzados para Amiga, cualquier título que 
llegue a un top 25 debe, sin duda, ser muy especial. Comprobémoslo. 



Datastorm 


■ VISIÜNARY DESIGNTEC HN0L0GIE3 

■ ANO: ms U GÉNERO: SHOOT-'EM-UP 

M Este don de Defender puscle 
F cjiis no sea especialmente original, 
pero tiene una velocidad "luida y 
trepidante y una ejecución impecable. Ejércitos 
de enemigos se lanzan hada d mientras te 
desplazas per un paraje de scroll horizontal en 
busca de ocho peds, ya menos que tengas 
redejos propios de superhéroe para evitarlos y 
atomizarlos, la muerte desintegrado en miles 
de píceles de colores es inevitable. Datastorm 
exprimió al máximo la tecnología oiel Amiga. 




It Carne From 
The Desert 

■ CINE CAVARE 

■ ANO 19S9 ■TÉNEBOi ACCI0N-AVENTURA 

^ Indudablemente inspirado por 

F las maravillosas películas de serie 
B de insectos gigantes de los años 
cincuenta, k Carne From The Desert es pura 
gloria al estilo Cinema,vare, con elementos 
de estrategia, aventura gradea y acción 
a roa de. Esto era lo más cercano a una película 
interactiva que había en 1389, con sus veinte 
escenarios y su exigencia de largas sesiones 
de juego continuado para ir avanzando 


Populous II: Triáis Of 
The Olympian Gods 


BULLFF.ÜG 

I AÑO; 1M1 ■ GÉNERO: SIMULADOR DE DIGÍ 


Algunos dirán que Popuious //es un juego clasico solo 
si se ie relaciona con el original, pero lo cierto es que su 
lanzamiento en 1331 llegó durante la edad dorada de los 
simuladores de dios. Esta secuela di re es no se distanció demasiado de 
su debut dos años antes, pero e! hecho de saber respetar la mecánica 
expandiéndola también con nuevas opciones dio pie a un majestuoso 
juego de ajedrez místico con gran rejugabilklad. Al séptimo día descanso 
y jugó a Popubus II porque vio que era bueno, dicen los escritos. 


RETRO GRÍTIER 
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Con una extensión de cinco el ¡ecos, Hired G'orrs era un 
/ / juego enorme y ambicioso. DMA D.esign se había ganado 
úna sólida reputación como creadora de shooters con 
scroll (y Lemming?, per supuesto}, pe re en Hir&J Gun$ *ue capaz de 
combinar shcc'-'em-up y PPG, saciando las necesidades de des tipos 
ele jugadores. La muerte acechaba tras cada rincón de este juego, y 
sus 13 niveles en 3D estaban repletos de enemigos con total libertad 
de movimientos Aunque compartía similitudes con Dungeon Masfer 
y Capín/e, se reveló como un juego revolucionario; la pantalla estaba 
dividida en cuatro, lo que permitía mostrar otras tantas perspectivas 
y movimientos separados, algo inaudito hasta el momento. El juego 
también disfrutaba de grádeos asombrosos y un sonido increíble. No es 
de extrañar que critica y jugadores aclamaran el resultado, catalogándolo 
en algunos casos de clasico instantáneo. 


a los jugadores a las fuerzas japonesas, eran 
estupendas, y gusto a los jugadores de red ejes 
más rápidos. 


Wings Of Fury 


UNLIMITED SOFTWARE 


I ANO: 1990 ■ GENERO: ACCION 


vi Wings Qf Ftiry me famoso per su 
F I mezcla de simulación y acción en 
X S bits, y fue bandera del Apple II. 

Tres años después, se porto a varias máquinas 
incluyendo el Amiga, pero fue recibido con 
opiniones divididas. Es : ácil ver por qué: Fury 
tenía una curva de dificultad más próxima 
al realismo de un simulador: hacer aterrizar 
al avión por primera vez era Lina locura. Los 
veloces avances de los juegos de la época 
también hicieron que los monísimos gráficos 
de dibujo animado de Fury quedaran caducos 
instantáneamente, sobre todo teniendo en 
cuenta que cosas como Shadcw Of The Beesi 
estaba haciendo estallar cabezas de usuarios 
en la época. F'eio la mecánica de Fury, aunque 
repetitiva, ha soportado bien el paso del tiempo. 
Las misiones de vuelo de la 11GM enfrentando 


Hired Guns 

■ DMAD'ESIQN 


■ ANO: «■ GENERO: P.FG 




Lotus Esprit Turbo Challenge 

MAC METI C FIELOS 


TOP 25 flmiGR 500 




Dungeon M áster 


FTLGAMES 


ANO: 1907 GENERO: RPG 


19 


Lanzado en su inicio 
como un juego solo para 
1.G24K, este port Largamente 
esperado del clásico de 
Atari ST voló de las tiendas. 


* * 


Dungeon Me$k ?r era un RPG en tiempo resi 
controla do con ratón, con 14 imaginativos 
niveles y un catálogo de sonidos 
escalofriantes para alertar de enemigos. 



The Settiers 


BLU E -BYTE S OFPjVARE 

AÑO; 1993 GÉNERO: ESTRATEGIA ENT. REAL 


Q No siempre es sencillo 
A O inyectar personalidad 
a personajes gráficamente 
minúsculos, pero The Settters 
lo da/ó. Con la misión de 
construir y regir una conflictiva 
ciudad, el juego se ponía a medio camino 
entre Poputous y Sim Cüy, creando una 
mezcla maravillosamente accesible. 


Stunt Car Racer 


MICRDSTYLE 

AÜfl: 1989 CONDUCCIÓN 

»on visión desde la 

cabina de piIcio de un 
su pernoche con motor metalice] 
y enormes neumáticos a 
la vista, Stíjrrf Car Pacer 
estaba lleno de circuitos difíciles y llenos 
de abismos que te mantenían agarrado al 
joystick dando gritos. Geoff Crammond se 
hizo con él un nombre en el medio. 



ANO: 1990 GE NE RO: CARRERAS 


jrk De todas ¡as versiones de Lotus Esprit Turbo Challenge, la de Amiga destacó frente al resto, en parte 
F f I porque tenía más circuitos que ías demás (32 en total), pero también porque tenía los mejores gráficos 
£d\F con diferencia. Tenía detalles fabulosos, como tas luces de freno, la increíble velocidad y un sonido que, 
sumado a la precisión de ios controles, los 19 corredores rivales y la obligatoriedad de acabar en la mitad superior de 
la tabla para progresar, daba pie a carreras excitantes y tremendas. EE juego se convirtió en un hito de los juegos de 
conducción para Amiga, consideración a la que ayudaron la gran cantidad de ideas revolucionarias que exhibía, como 
tas paradas en boxes, dos tipos distintos de control con el joysticky la posibilidad de usar ratón. Para muchos, la clave 
estuvo en la acción a pantalla partida que permitía juego simultáneo de dos personas sin ralentizaciones aparentes. 
Era algo decepcionante que las partidas para un jugador no fueran a pantala completa, pero este género era una 
novedad para Gremíin,que aprendieron rápido, ya que este problema se corrígió en ia secueia. Animados porei éxito, 
Gremlin lanzó otros juegos de conducción como SuperCars o e¡ World Championship Rscíng de NEgel MansefE. 


Rainbow Isiands 


TAITD 


ANO: 1990 GE_NERO PLATAFORMAS 
4/ Es imposible hacer 

XO una monería más 
impresionante que esta 
extraordinaria conversión del 
arcade original de Taiío. Una 
auténticaorgia de arcoirisque aplastan 
enemigos y que consiguió, con su colorido 
y fidelidad al mítico original, llegar al número 




■ Fu e bueno que el Amiga Kotueia 

ámente una máquina c«n grecos 
30. Eso nos obligaba a í f[ llr ^ rn 

en una sola ruta granea 

Shauti Southern* 
nfoirraiuador de Lotus 
^tTofbo Challenge 


uno del Top de Amiga Power. 


Hunter 


TAIT0 


ANO: 1995 GE ÑERO: SHQ QT- J EM -U P 


n Este hito en GD de l““””' 

lOAstivisiort pese a su 
crudeza gráfica, permitió a 
los j ugadore s deambular por — 

un mundo digital, disparando 
a gente y conduciendo más de quince 
vehículos que podían acabar haciendo trizas. 
Suena a GTA, y de hecho, este juego se 
considera uno de sus mejores precedentes. 
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LUCA6ARTS ANO: 1991 GENERO: AVENTURA GRÁFICA 


„ . _ -.. Jel debut de LucasArts dentro del género 

;( Ak de las aventuras point-and-ciíck plratiEes, una secuela era 

inevitable, y eí director Ron Gtlbert se aseguró de que ningún 
comprador de Monkpy fel&nd2 quedara decepcionado. La gran 
cantidad de diskettes que soportaban el juego eran suficientes para 
pasmar a cuaquier jugador, y eso era soto eí principio: Guybrush tenía 
más veíto facial, Eos gráficos eran más detallados y el humor era más 
idiota (et ejemplo clásico es el final, que cabreó a más de un jugador 
en su momento). Y del mismo modo que Guybrush encontraba ei 
esquivo tesoro, los jugadores podían escoger por primera vez en una 
aventura pointand-cEck entre dos niveles de dificultad, Otra novedad: 
el innovador sistema de sonido de LucasArts iMuse. 


herí uuhe t..p r h>? Iíujj srd ovB.irit-Áir'i^ orcter? 

hen luIvc eets Thí donurs and roughs- up the trai 
Not in Ty neuy úoat 1 

K, pLit nie d : jjr ñoiu and I iunn 't íví.up ~ro hurt you. 


Wings 


CIN EMAWAR E ANO: IM O 

GENERO: SIM ULAD OR D E VU ELO., C JN EINTE RACTIVO 


M Ahora que han conseguido 
poner en pie un Kickstarter, 
CEnemaware se puede permitir 
lanzar una versión remasterízada de 
este clásico de las películas interactivas. 
Debido a que, en su día, el juego fue 
muy pirateado, la compañía merece esa 
inyección extra de efectivo aprovechando 
que eí clásico es bastante intemporal {y 


que la remasterizacron respeta su mecanrca 
tradicional). En esta nueva versión los 
jugadores serán puestos a los mandos de 
un biplano SE& durante la Primera Guerra 
Mundial. Wings exigía completar más de 
230 misiones que se extendía na lo largo de 
un período de dos años. En él había peleas 
aéreas espectaculares, una amblentacíón 
histórica con montones de datos que daban 
contexto a los combates y aunque en ese 
aspecto ei juego podía ponerse pesado, el 
conjunto tenía un diseño exquisito y es un 
imprescindible del catálogo de Amiga. 


Monkey Island 2: 



e q 
dativa 

r ° thers, 


The Chaos Enqine 


THE BITMAP BROTHERS 


ANO: 1933 GEN ERO: RU N-AND - G UN 


MAGNETIC FIELOS 


>4 The Bitmap Brothers han estado dejando su huella en el 
jr Amiga fy el Atari ST) desde 1987,e inspirándose en una 
di novefa de WíEEcam Gíbson y Bruce Sterííng titulada L& máquina 
diferencial, programaron Thn Chaos Engine, un buen ejempfo de sus 
últimos trabajos. Los jugadores entraban a formar parte de un grupo de 
sets mercenarios que tenían que poner orden en unfoffón organizado 
por un viajero en el tiempo que, náufrago a finales del siglo XVII en 
una Inglaterra steampunk, ha introducido nueva tecnología antes de 
su tiempo y ha reescrito la historia. El resultado es un original run-and- 
gun desplegado a lo largo de cuatro mundos distintos, adornado con 
elementos de puzie, llaves doradas que abren habitaciones secretas, 
dinamita y puentes que aparecen y desaparecen. Como siempre con 
ios Bitmap, gráficos daros y estilosos y mecánica adictíva y accesible. 


ANO: Ib31 GENERQ:RACING 


¿4 ¿4 Aun que M a gneti e R eíds ha bi a n 

I | demostrado su sobrada capacidad 
J-J». para hacer un juego de conducción 
estilo 3Dcon ¿ofus Esprit Turbo Challenge 
(revelándose de paso como uno de los 
mejores estudios especializados en títulos 
de carreras), el lanzamiento et mismo 
año del cenital Supúr Cars atrajo mucha 
más atención. SuperCars fl era, por tanto, 
inevitable, y aunque su perspectiva a vista 
de pájaro estaba un poco anticuada, no 
solo retuvo a fosfans del primer juego 
sino que sumó unos cuantos más. Sus 
gráficos sencEFios pero elegantes, increíble 
sonido, armamento, velocidad y el acento, 
por encima de todo, en la diversión 
descerebrada, hicieron de él una compra 
obligatoria para todos ios propietarios de 
un Amiga aunque tuvieran el juego previo. 
En parte, gracias a su pantalla partida para 
dos jugado res, tres niveles de dificultad 
y siete circuitos. Los extraños mínijuegos 
de preguntas y respuestas entre carreras 
en Basqueel jugador tenía que responder 
a interrogatorios de distintos organismos 
oficiales también llamaron la atención. 

Las respuestas correctas a las absurdas 
preguntas daban beneficios en Da pista. 


pns 
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T estructura de f¡ nafe , 
Wrtosyno l/nealidatfn 
asombraran en surto, 
nupranny 


TEME 


TOP 25 FlfTl GR 5ü 


Turrican II: The Final Rght 


I FACTOR5 ____ 

I AÑO: 1591 ■ GÉNERO: SHOÜT- J EM-UP 


8 'Vasto" es una palabra usada a menudo para describir juegos 
extensos, pero pocos coito Turnean //can merecedores de esa 
descripción. Inspirado en bs shoot-’envups clásicos, Turnean II 
tenía 1500 pantallas divididas en '2 niveles de scrcll multidireoctonal, 
cada une de ellos repleto de plataformas ocultas, trampas y pcwer-ups 
Para mantener el interés de les jugad eres (el juego era difícil como un 
demonio!, los cinco mundos de les que constaba el juego eran muy 
distintos en:ie sí. Eso ayudaba a que les jugadores escogieran su 
estrategia: o pegar tiros a le loco o una aproximación irás sigilosa y 
conservadora. Mientras encontrara la salida dentro de! 

Imite de tiempo, la elección era oel jugador. El sueñe- 
de los adicionados a dibujar mapas de los juegos. 


r\itr\ yu l_ 

PIN O DIMI_ 

AMO: 1990 fiÉMRO: DEPORTES _ 

/\ El primer Kick Off dividió al 
i 1 1 publico tras su lanzamiento en 
J-Vr 1989, así que no es sorprendente 
que sea su secuela, superior en todo caso, 
la que esté mejor considerada (aún siendo 
peor que Sensible Soccet; su principal 
rival futbolero a principios de los noventa). 
Aquí había que tener paciencia hasta 
hacerse con el juego, pero ínvirtrendo 
algo de tiempo en aprender los controles 
o entender que la pelota no se quedaba 
pegada a los pies de los jugadores (algo 
que, en cualquier caso, estaba ciara desde 
et primer momento), la insistencia acababa 


compensando.Si tencas un amtgo que 
hubiera invertido el mismo tiempo en 
el juego, una partida a dobles era una 
experiencia muy satisfactoria, aunque esa 
experiencia no cambiara demasiado de las 
que se podían tener con el primer juego. 
Como interesante extra, un adaptador 
permitía la participación de tres o cuatro 
jugadores en parejas dentro del mismo 
equipo. Esto ultimo no funcionaba quizás 
tan bien como a Diño Díni le habría 
gustado, pero el esfuerzo era de agradecer. 
Y en cualquier caso, eventos como la 
muerte súbita por penaities garantizaban 
nervios y tensión sin igual. 

Aveces parecía que Din i había metido 
en el juego todo lo que había podido. 


Los jugadores teman un gran control 
sobre los partidos y podían establecer 
límites de tiempo, habilidad de tos 
contrarios y tácticas. Incluso podían 
diseñarla equípación. Había ocho equipos 
internacionales que podían participar en 
ligas o copas. Y aunque Kick Qíf 2 no tenía 
ninguna intención de ser extremadamente 
realista (para empezar, no había fuera de 
juego), los partidos eran una especie de 
versión frenética de un enfrentamiento 
real. El énfasis estaba en mantener la 
posesión, lo que se conseguía haciendo 
pases continuamente y adentrándose en 
po sido ne s favo ra b le s. E l re sultad o f ue m uy 
popular, y muchos lo consideran el mejor 
juego de Dino Díni. 


Micro Prose 
Formula One 


Grand Prix 


■ MICROPROSE __ 

■ AMO:! 852 ■ GÉMERO:CONDUCCIÓN _ 

9 Con Gremlin/Magnetic Fíelds 

adentrándose en la acción arcade, 

Mi ere Prese escogió por aproximarse 
de ■crir.a realista a la con anecien. Gec~ 
Crammond pasó ir eses estudiando el 
aspecto y sensación de conducir en 16 
circuitos reales y la mecánica de les bólidos 
de Fl. El resultadoñje una impresionante 
réplica de las competiciones de Formula 
l que funcionaba a velocidad infernal. A 
dherencia de Lotus Espñt Turbo Challenge, 
les coches recibían daños que aéotaban a 
la carrera, y las ir carica cienes cambiaban la 
conducción. El nivel de detalle y el sistema de 
clasificación en las. carreras eran la guinda. 
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Sensible Soccer 


■ SENSIBLE SOFTWARE 

■ AMO; m2 ■ GÉMERO: DEPORTE __ 

7 ' A princip ios d e I os noventa, la moda d e 
les juegos de fútbol había pasado a una 
aproximación cenital al deporte gradas 
al éxito Ce Mtcfoprose Soccer y Kick Off. No 
importaba que no~ueian realistas, solo que eran 
muy divertidos. Percatándose de ello, Sensible 
Scrtware (que habían cieadc Microprose Soccer 
y eran ávidos jugadores de Kick Off. cogieren los 
sprites de Maga-Lo-Manta, los pusieren a patear 
balones y obtuvieren como resultado Sensible 
Soccer Con un sistema de control de un solo 
botón, una pelota que no se quedaba pegada a 
les pies de los jugadores, una persectivs cenital 
que permitía Lina visión perece del campo, 
nueve tornees, 98 ligas y competiciones y la 
posibilidad de controlar peso y potencia, Sensi 
era un juego de pura habilidad. En su primera 
se mana en las ti en das ven dio 43.00C cop¡as. 




















































"Frantier fue especial para mi 
porque me permito ampliar todo lo 
que era Elite, sumándole una galaxia 
y la ambientación en la Guerra Fría'' 



Frontier: Elite II _ 

■ FR0NT1ER DEVELOPMENTS _ 

m AÑ 0:1993 ■ GÉ NE ROto 0MERCI0 ESPACIA L 

6 Élite era tm clásico cíe & bi:s de comercio intergaláctico que se 

suele encaramar con facilidad a les puestos másateos de lesee pe 
de les mejores videojuegos oe Is historie, y su secuela de ¡S 
bks, nueve años posterior, conquistó a les usuarios de Amiga. Tenis un 
escenario gigantesco,, imposible de abarcar en su teto-lid se dado que 
cada uno de les mil millones de sistemas planetarios a disposición del 
jugador tenis una extensión de I r 95 años luz de diámetro. Su mecánica 
abierta era su gran atractivo, llevando si ya impresionante juego original 
mucho más slls gracias si progreso tecnológico. Tenis bugs y caídas 
lecas en el frarne rete, pero sus coloristas gráneos poligonales y 
tremendas batallas le daban una profundidad pocas veces vista. 



Sofista tie r ^ 


Lemmings 

■ D MA PESIEN 

m AÑQ:J3íÑ m GÉNERO: puzzle 

5 Aunque el Amiga tenia unos piules 
estupendos, pocos igualaron la mezcla 
de enigmas revientocabezasy arca de de 
reflejos inmediatos que poseía esta aventura en la 
que tenías que guiar a les hpmanoides minúscubs 
■'atontes de teda una generación. El pe re etc 
diseño de Lemmings permitía s los jugadores inventar soluciones múltiples para cada enigma, 
doncie además había que sopesar la necesidad de sacrificar lemmings per el bien común... una 
tares nada toril cuando les puñete res eran tan endiabladamente monos Los estupendos efectos os 
sonido (incluyendo el femóse ¡oh no!' de los lemmings explotando en una lh_rvis de píseles} también 
ayudaron a cimentar su popularidad. Vendió unss 55.000 copias en su primer día. 


Sensible World 
Of Soccer_ 

■ SEN SIBLE SOFTWARE 

■ AÑO: I m m GÉNERO: DEPORTES 


4 EE cofur»dador de Sensible Software Jen 
Haré se ha quejado a menudo del lujoso 
y televisivo aspecto de bs videejueges 
de feitbd actuales. Ce hecho, aunque la serie 
FIFA estaba emergiendo per entonces, la opción 
gráfica en esta secuela de Sensible Soccer ~us 
Is. de pl s lites rio todo ce forma más lujosa y col crista, pero sin pasarse. Más equipes y 
grádeos deliciosamente minúsculos, y adorables y un Modo Carrera que permitía a los 
dirigir un club a. su elección. 


'TV ¡i.jiííim 


jugadores, 

jugadores 



The Secret Of Monke 


LUCASFILM GAMES 


SI 


m 


AÑO; 1990 


G EN EFt 0: AV E NT U R A G RA FICA 


Cannon Fodder 


■ SENSIBLE SOFTWARE 


■ AÑO : 1993 ■ GÉNERO: ACCION 


No hay duda de que Cannon Fodder 
era un juego violento y complejo, de 
resulta eos granel ¡oses per mucho que 


sus protagonistas toleran minúsculos. A la vez. 
Camón Fodder tenis un nivel de madurez y 
atrevimiento que otros juegos no alcanzaban 
ni por asomo. Con aquellos sobacos gritando 
agónicamente al morir y un tema oe créditos 
que bramaba War! Never b-een so m-uoh 
■’un', estaba claro que sus creadores estaban 
dispuestos a exhibir una retranca considerable. 
Por esc-, cuando la Legión Británica calificó al 
juego de "enfermo y desesperado" antes de 
su lanzamiento, los cachondos de Sensible 
Software le pusieron como Tase publicitaria en 
portada. Cannon Fodder era una acida critica 
de la guerra en 23 gbrbsas misiones. 
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2 No se puede negar que el impacto de The Secret Of Monkey Ístantií ue tremendo, no solo en el género de- 
las aventuras point-and-click, sino en toda la industria del videojuego. Fue el primer juego de su -género en tener 
una banda sonora completa, y el primero en tener una adaptación teatral (en 2005), pero continuaba la tradición 
de Manée Mansión gracias al éxito de la herramienta SCUMM que los hizo posibles. Los jugadores se olvidaron en 
parte de la mecánica y se centraron en bs hilarantes diábgos, bs gráficos y la narrativa. Los duelos de espadas eran 
batallas de afilado ingenio, y abundaban las referencias maravillosas a aventuras precedentes de Lucas. Ayudó a que 
bs videejueges llegaran a un público nuevo, más mayoritarb. Aprovechemos para recordar que en Amiga hay otras 
aventuras aparto de las de Lucasfilm Games, como ¿¡pace Ocres? o King's Quest 
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Speedball 2: Brutal Deluxe 

BITMAP BRCTHERS AÑO: ISsO GÉNERO: DE FORTE FUTURISTA 


I The Bitmap Brothers se ganaron una buena 
reputación por producir algunos de los 
mejores juegos de Arníga r entre los que sin 
duda está este Speedball 2; Brutal Deluxe. El 
juego es una secuela de Speedball, segundo 
título del estudio londinense, y de nuevo impacto a 
los jugadores con una mezcla de deportes futuristas y 
beat-fem-up. 

Aunque la mayoría de los juegos de deportes de 
este tipo se centraban en marcar goles, Speedball 2 
pedía a los jugadores que amasaran la mayor cantidad 
de puntos posible, lo que suponía una variante con 
respecto al primer juego. Marcar goles proporcionaba 
puntos, pero también lo hacía el reto de tumbar a 
los nueve contrincantes o recoger los ítems que iban 
apareciendo en el campo de juego. Eso hacía que 
las partidas fueran violentas y fren éticas, con los 
jugadores zurrándose durante los noventa segundos 
que duraba cada tiempo. Era difícil mantener la 
posesión del balón mucho tiempo asi que se solía 
emplear la estrategia de pasarlo continuamente, 
muchas veces al azar en una de fas ocho direcciones 


mulípficadores que permitían que un equipo perdedor 
diera la vuelta al marcador. En los juegos para dos 
jugadores primaba la estrategia, ya que sí un equipo 
conseguía muchas monedas en la primera mitad, 
empezaba con ventaja en la segunda. Había que 
sopesar estrategias, y se descubría que machacar 
a golpes o a goles no siempre era la técnica más 
adecuada. 

Speedball 2 lo tenia todo. El veloz scrolli y las 
estupendas opciones de gestión de tos equipos 
(asegurándose deque el equipo Brutal Deluxe 
siempre estaba en forma) estaban a la altura de 
un sonido increíble que creaba una atmósfera 
extraordinaria: el público enfervoecido se venía 
arriba,compraba helados, los jugadores gruñían de 
dolor y el comentarista convertía todo en un genuino 
espectáculo amerfcno de gladiadores. 

Y tenía todo el sentido, ya que lo que el juego 
mostraba era una versión brutal y enloquecida del 
fútbol americano. Y sabes que un desarrollador 
ha hecho bien su trabajo cuando juegas a un título 
ambientado varios años en el futuro y deseas viajar 




disponibles,y con la esperanza de llegar a algún 
compañero de equipo. 

Para complicar tas cosas,The Bitmap Brothers 
d obf aron el tam a ño de t cam p o d e ju eg o con res pecto 
al precedente. Eso también dificultaba a un equipo 
el ganar mucha ventaja excesiva ya que ahora había 


en el tiempo hasta ese punto para comprobar sí ese 
deporte ha trascendido a la vida real. Posiblemente 
nunca lleguemos a verlo, pero rejugar a este clásico 
(o a la versión de Tower Studíos para smartphone y 
tablets de 2011) puede proporcionar un su bidón de 
adrenalina casi, casi equivalente. 


mecánica 
(rebotar la pelota 
contra los muros, 
nueve jugadores por 
equipo) Le daban 
profundidad. 


música 
era de Nation 
12, donde estaba el 
primer cantante de 
ULtravox, 

John Foxx. 


suave se rol l 
del juego permitía 
que Los jugadores se 
concentraran en La 
acción. 


razones 

grandiosas 


Era 

violento. Que 
sí, que el jueg o 
Limpio está muy 
bien, pero el hockey 
sobre hielo también 
mola. 


¿Reglas, 
qué reglas? En 
un juego en el que 
tienes que puntuar 
todo Lo que puedas 
note preocupas de 
¡sk eso. a 

















Es una de las franquicias más longevas de Playstation y estuvo 
avalada por el mismísimo Steven Spielberg. Ed Smith 
habla con los nombres que demostraron que se podía tratar algo 
tan serio como la guerra con el mayor de los respetos. 


o ;PSs^ü| Se r a laa nrad c p dí ua 
fc a: aa ¡tn su ca n Li t-3í , r a .asía 1 e 
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E n eE momento en el que 
se empezó a trabajar en 
Medal Of Honor, ya habían 
transcurrido 52 años desde 
Ea 2 a Guerra Mundial. Las 
películas más taquilleras 
eran Titanio, Men in Black y El Mondo 
Perdido, y las listes de videojuegos 
estaban dominadas por Quake y 
GddenEye 007. Esto lie antes oe 
Salvar ai Soldado fíyan, entes de Le? 
Delgada Línea Ro¡a. Aunque les drama: 
bélicos estaban a punto de resurgir, en 
'397 aún no estaban en beg 
De manera similar, PlsySts 
estaba encontran do su camir 
primera consola de Sony 
Había tenido una Temen da 
acogida, con 2E millones 
de consolas vendidas, 
pero su catálogo estaba 
dominado per unos pocos 
gánen;s. Tornb Rakter y 
FF Mr fueron los mayores 
éxitos de aquel año, junto 


las primeras etapas de aquel desarrollo. 

"El proyecto arrancó oficialmente 
el ' : de noviembre de T997, cuando 
Steven regresó de Europa Tas analizar 
el rodaje oe Salvarai Soldado fíyan. 
Quena contara una nueva generación 
lo que supuso la 2 a GM, pero sabia que 
su película sería demasiado intensa 
para una audiencia tari joven. Su visión 
consistía en llegar a los chavales a 
través del medio al que estaban mas 
habituados: les vioeoiuegos." 

"Hoy en dia puede parecer ndiento, 
pero aquella idea provocó bastante 
controversia en su época, porque 
suponía orear un FPS que no desplegara 
armas futuristas ni 
transcurriera en un distante 
planeta. Estoque antes de 
que la 2 a GM volviera a ser 
popular entre el publico, 
antes de fíyan. Además, 
solo disponíamos oe 
2Mb de memoria, asi que 
tuvimos que olvidarnos de 
cíeosr un contexto más 
amplio de la 2 a GM, para 
centrarnos en orear un FFS 
divertido. La comparación 
oon Tibujór, puede sonar 
arriesgada, pero Steven 
nos ai jo que no disponen 
de un anima tren ice del 
escualo que funcionara 
bien due lo que le -orzó 
x Sucedió lo mismo con 
nuestro equipo." 

Nadie due mas consciente de olis¬ 
que Chriscepher Cress, leaci designen oe 
MGH. Para reorear algo como MOtfen 
Playstation, él y Lynn Henson tuvieron 
que recurrirá un sinfín de ‘nucos. "La 
idea de hacer un FFS en PS era una 


jodida locura. Hoy en día puedes usar el 
motor Un real y contruir un nivel entero 
tú mismo. Nosotros no tuvimos esa 
suerte. Debíamos tener cuidado con el 
número de polígonos que utilizábamos 
debido a las limitaciones del hardware." 

"Un enemigo de MOH tenía 
200 polígonos. Hoy, ni siquiera un 
sombrero tiene 2CC polígonos. Asi 
cus solo podíamos mostrar en pantalla 
cuatro enemigos a la vez. tuvimos 
que trabajar oon humo y espejes 
para que no se vieran las costuras. 
Hasta ahorramos recursos situando 
la acción de noche, aunque dado que 
encarnabas a un en si al de la OSS en 
misión secreta, esto contribuyó a orear 
la atmósfera del juego." 


reacción inicial, descubrió que la FScne 
se adaptaba bien a los FFS. 

"El mando oon sticks analógicos se 
anunció antes de que lanzáramos MOH, 
pero decidimos no diseñar el juego 
alrededorde él porque pensábamos que 
no todo el mundo lo tendría de inicie, asi 
que nos decantamos por el control oon 
D-pad. Esc dio al juego un ritmo muy 
deliberado, dejando ai jugador tomarse 
su tiempo pera amontar la manera 
de acabar con, por ejemplo, (ostras 
enemigos que venían hacia él.' 

"Además, matar enemigos nunca 
'ue un objetivo del juego, algo que 
miera necesario para acabar un nivei. 
Los juegos modernos son como una 
galería de tira, diseñadas para disparar 
a teda velocidad L..j. MOH ofrecía un 
ritmo oe juego mucho mas lento. Era 
algo más íntimo." 

Al mismo tiempo que Chñstophsr 
encontraba la forma de hacer que el 
hardware de Playstation se pusiera 
al servicio de Modal of Honor, Feter 
Hirsohman afrontaba la o indi tarea de 


N o fue el único caso en el que 
las limitaciones técnicas 
acabaron por contribuir 
favorablemente al desarrollo 
de MOH. A medida que que avanzaba 
el diseño, Chnstcpher, en contraste a su 
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crear un juego de guerra que ade irse 
~uera educativo. Siguiéndo las directrices 
► de Spielt>erg, tenía la responsabilidad 
de dotar a MOH de veracidad histórica 
sin que este cejara de ser un producto 
de entretenimiento. Guante- más escribía 
e investigaba sobre el terna, mayor era 
su certeza de que ambos aspectos se 
Complementaban uno con si otro. 

"Era esencial enmarcarle en un 
contexto histórico le más fidedigno 
posible" comenta. "Se hizo un gran 
esfuerzo para dar a MOA una función 
educativa. Pero tampoco quería que 
nadie pensara que aquello fuera otra 
cosa que un juego. Antes que nada, 
MOH estaba destinado a ser puro 
entretenimiento.'' 

"Desde un punto de vista narrativo 
necesitábamos un protagonista cuya 
experiencia en combate "uera pareja 
ala del jugador (un novato!, pero 
necesitábamos una razón legítima 
para situarlo en el Teatro Europeo 
de Operaciones, en '344. Asi que 
Jimmy Patterscu sis un pilote- de C-47, 
derribado detrás de las lineas enemigas. 
Necesitábamos un contexto- que 
justificara su tour por el continente. Asi 
o us ¡barrí ss reclutado per la OSS. Esc 
nos permitió cubrir mucho terreno. A 
día de hoy imagino que hicimos el únje 
juego cuyas misiones consistían desde 
sabotear cohetes V2 hasta rescatar 
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una rara edición de Les Cuentos de 
Carne rbury." 


A se como la nocturnidad y el 
mínimo numero de enemigos 
dieron a Medaí Of Honor 
su peculiar atmósfera, su 
fidedigna recreación de la 2 GM 
le sirvió para desir arcarse de otros 
shooters de los 90. El juego tenis un 
sabor distintivo e hizo suyo el dicho 
de que 'la realidad siempre supera a la 
■¡ocien’. "Cíeo que a la gente realmente 
le encanta aprender historia"', nos dios 
Fsteit "V trabajar con limitaciones te 
anima a dar la mejor ae tí mismo. En 
lugar de enfrentarte a ellas, las abrazas y 
te pones manos a la obra." 

Pero no tocto fue pan comido- Incluso 
jas el éxito de GoidenEye, los FPS 
basados en superar objetivos aún no 


£ i TRABAJAR CON LIMITACIONES Ti ANIMA A DAR 
LOAORDETlMSMOJJ 

Christopher Cross 


eran habituales en los 90. Ovke NiÁesri 
30 Doomy Gi&kc animaban a los 
jugadores a superar un nivel tías oto: no 
había necesidad de desactivar bombas, 
recoger objetos o ser sigilosos. 

Este- puso a Christcpher en un 
dilema. Si MedafOf Honor quería seguir 
la senda de la narrativa, 
él y otos diseñadores 
necesitaban crear los 
caminos hacia dichos 
objetivo s, como colarse 
en un submarino para 
saborearlo ccn dinamita--. 

Esto implicaba un montón 
de trabajo y, de nuevo, ser 
creativo con el hardware 
de Playstation. 

"Lynne hizo la mayoría 
de los diseños. v c los 
revisaba y luego se los 
pasaba a los aristas. 

Cuando nos los devolvían 
y llegaba el tumo de 
integrar los elementos de la 
mecánica. Caminábamos 


ÍT1RS DE 
ESTR GENTE 

THE NEVERHOOD 

PLATAFORMA: PC 

AÑO: ' 996 _ 

SKULLMONKEYS 

PLAT: PLAYSTATION 
AÑO: ¡997 _ 

BOOM BLOX ipantalla:- 

P LATA FORMA: W11 
AÑO: 2003 


por los mapas diciendo Vamos a poner 
ese objetivo aquí, y este arma allá' y 
asi con todo, hue algo orgánico: Luego 
tuvimos que desarrollar un lenguaje 
para que los objetos se comunicaran 
entre sí, para avisar a un objetivo de 
que se había completado, o cuándo 
se habían recogido las bombas, cosas 
asi. Luego se míe complicando todo. 

El nivel WoItsit, por ejemplo-, tenia un 
montón de objetives. Eso implicaba oue 
s! nivel jamás podría existir al íOO% en la 
memoria de la consola, era demasiado. 
Así que era preciso tirar todo ei rato de! 
disco, ío que significaba dividir el mundo 
en compartí mentes, asi que cuando 
caminabas entre diversas áreas, partes 
de los niveles se cargaban 
y le que habías dejado atrás 
d esa peí ecía. 

" Pero por supuesto- 
debíamos mantener la 
Comunicación entre los 
objetos. Por ejemplo si 
más adelante había una 
llave, y habías dejado la 
puerta atrás, al volver sobre 
tus pasos podría darse el 
oaso de que la llave no 
"uncionara, porque debido 
s las cargas, el juego no 
sabría de la existencia de 
la: conexión en Te ambos. 

El juego no tenia un 
inventario, asi que tu vínoos 
que recurrir a soluciones 
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ir uy creativas psra solucionarlo." 

Tres casi des años sn desarrollo, MOH 
se lanza sn octubre de i 393. Medies les 
cimientos, Dream-works tenía el camino, 
libre para facturar la secuela, MOH: 
Undergrounri, en menos de un año. 
-*- 

J tinto a Salvar ai Soldado Ryan 
y posteriormente Hermanos de 
Sangre, MOH fue ía cabeza de 
lanza del resurgimiento eíe la 2 GM 
en la cultura popular. Christcpher pasaría 
s liderar el diseño de Modal Of Honor; 
Frorrti™, mienTas Peer se encargaría 
de hacer le propio con AÜiedAssauttpsa 
PC. Des dpes trabajarían a ais órdenes 
en aquel provecto, Jasen West y Vinco 
Zampe lia, que acabarían volando por libre 
pera crear su propia "lánguida bélica - 
Qj/j 1 Of Duty. 

Aliers, E años v eres generaciones 
después os que Dream-werfcs se 
embarcara sn su gran cruzada, 
Chriseephsr lamenta que el género 
bélico haya perdido el rumbo: "En 
MOH, ene n d o ib as a A le manía, te 
encontrabas a les alemanes alrededor 
de una hoguera o haciendo pis porque 
estaban alii acuartelados, ere su patria. 
Podías ver sus ceses repartidas per el 
escenario. Le intención era hacerte sentir 
algo como ‘ecebc de je-derle el díe e ese 
tipc' o 'esos pobres disides simplemente 
estaban comiendo sopa'. Hacerte 
sentir que eras tú o ellos, no convertir 
a les enemigos en diez objetos üus se 
interponen entre tí y la siguiente intro." 

"Querisn'cs cus le gente sintiera 
una conexión con les alemanes, de ríe 
e cede situación la gravedad necesaria. 
Pero sn les shooters modernos, sn 
aras de agilizar le creación de les 
juegos, les calzan máscaras antigás 
y demás ps raerns lie e los enemigos. 

Les deshumanizan. Para lie ver e cabo 
un reboce de MOH a las litigue usanza, 
se n eos sita ríe une buena h istoria. Pero 
cree que le corriente del mercado ectue! 
condenaría un juego cerne este el 
Tacase con ese sentido de le gravedad. 
Pero es la razón por le cine los juegos de 
le Z' 5 GM siguen teniendo sentido. Sabes 
que los aliados ganarán y que el mundo 
sera un lugar mejor, y eso es lo que te 
provoca un cambio de actitud ente tus 
acciones. v esc significa más que ver 
estallar la Torre Eiffel o lo que sea." ★ 
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ET: THE EXTRA TE RRESTRIAL 

PLATAFORMA: Atari 2600 AMO: 1932 

• Considerad o elpeor juego de todos los 
tiempos. Atarienterró'cientDsde miles de 
copias sp vender en Nuevo México. Sé creía 
quiera una leyenda u rbana, pero alfinal 
resultó que la h istoria era ve ndade ra. 
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INDIANA JONES AND THE - 
TEMPLE OFDOOft/T 

FLATAFQ RMAi Vai os ANO: l-985 r - 

■ En su día causó c on moc ion L Tempte Oí 1 
Dtdrrt es recordado po r la música de John , 
Williams y las veces de Harri son Fo id. Y p or 
pode r soltar latigaz os a diest ra y sin ¡estro. 


JAWS _ - - ~ 

PLATAFORMA NB ANO: 1987 
i Esta adaptación a 6-bit delblockbuster 
ye raniego com hinaba acc kón y elementos 
RPS. ya q ueteniaí que matar t"¡bu renes de 
mero r tamañ o para rrjejote r tus hab ili dades 
antes de i r a pgr el B'fan B lanco. • 


: ’ I 

*: jü '■ : 

í -ti j¡ J 

U-- • • íiwL ■ ■ s ’S 

INDIANA JONES AND THE LAST 
dí US ADE THEACÍION GAME 

PLATAFORMA: Varios ANCL 1989 . 

■ LucasAalsexprimió acónteme lapelfcon 
un juego para Spectnjm y otrtos ssfcemas que 
indina un nivel fina I de lo má s puñete ro .eri pos 
del Santo' erial. t 


HOOK 

PLATAFQ RMA: Vai os AW: í 99.2 
■ Hubo unos cuantos juegos basados en y 
la peli de Spielbyg"El más notorio fue un- 
este plataforma? de acción paraSNES, MD y 
Carne Bear. Su responsable, Sony knagesaft, 
f acaharófusionándoseconSony Interactive. 


THELOST WORLD: 
JURASSIP PARK 

FLAT: PláyStaion, Satum ANO: 1997 
f Fue el segundo juego de Dreamworks 
basado en JurasskPark Al igual que?MQH. 
el re^i onsáble de la música fue Midiael - 

Oiacchiro, quien luego ganó un Oscar por Up. 
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MINORÍTY REPORT: 
EVERYBODY RUNS 

JURASSIC PARK THE GAME 

PLATAFORMA: Varios ANO: 2011 

LAS AVENTURAS DE TINTÍN: ' * 
EL SECRETO DEL UNICORNIO 

PLATAFORMA: Varios ANO ?2QQ2 
? ,. í á Ojo al talento que teniadefrás: desarrúflado 
porTreyarcfi, los de COD- Black Ops, y editado 
po r ActMsion, su banda sonora estaba 
compuesta por eleno rme Jespe r Kyd. 

• Teiltat, responsable de The Hfeífaing Deap, 

'■ produjo esta aventu ra d ivid ida en c uatro ■ 
ep ¡sodio s cuya acc ión transcurr ía antes, 
durante, y despuésÜe los eventos narrad os en 
lapelicülade tS.9í, 

PLATAFORMA: Vanos ANO : 2011 
. •Ubisoft Monjpellier se encargó de adaptar 
ía película c on la que Spielberg' y Jac kson 
rindieron honores aigenial Hergé. Aunque ro 
fue un taquiflazo, se prepara seríela. 

r / 
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Rediseñada y rebautizada, la TurboGrafx-16 de 
NEC fracasó al intentar repetir en Occidente el éxito 
del modelo japonés, PC Engine. 25 años después, 
Kieren Hawken nos cuéntalas razones del fracaso.. 


o vamos a habí ar de la historia de PC Engine. Es 
algo que ya hicimos hace apenas unos meses, 
en el de Retro Gamer. Pero por si alguien 
se ío perdió, recapitularemos brevemente fas 
características de fa máquina de NEC, una 
pequeña maravilla blanca que causó furor en 
tierras niponas desde su debut, en octubre de 
1987, Diseñada por Mu osen Soft y manufacturada 
por si gigante os le electrónica NEC, la PCE ~ue capaz ds 
plañir cara a la poderosa Farnicom ds Nintendo. Aunque la 
PC Engine incorpore be una CPU ds 3-bit basada en si 6502, 
igual ous la máquina ds Nintendo, su hardware ds grádeos 
ds 1 B-bi: y su adaptable chip ds sonido ds seis canales 
hizo qus Fe m ice ir paiscisra un trasto viejo. Uno ds sus 
principales atractivos era su tamaño: con unas dimensiones 
de l4x >4x3 j 8cm, Is PCE obtuvo si récord ds la consola ds 
juegos más pequeña ds la historia. El formato ds los juegos 
era igual de coqueto y adorable: las célebres HuCards, 
qus a primera viste no te diferenciaban demasiado ds las 
S sg a Cara, car s nci si izad as ante ricnr s nte para SG -1000 y 
Master System en si mercado japonés. El éxito de PCE fue 
inmediato, atrayendo a un imoníón de third partí es de peso, 
como Capee ir. Konami, Te ico, Nair.cc y Date East. PCE fue 
además la primera consola en explotar si formato CD. La 


unidao Su per CD-ROM 2 lis ge el mercado nipón apenas un 
año después ele le consola, sn diciembre de ; 988. Con irás 
de siete ir i llenes de sistemas vendidos, le consola no cejó ds 
fabricarse hests i994, y siguieron distribuyéndose jusgos pera 
ella hasta 1999. 

¿Pero qué sucedió sn Occidente? Tras el éxito de PCE sn 
la tierra o el sol naciente, era inevitable que le consola diere 
si salto e Este des Unidos y Europa. En agosto ds '939, 
des años después del lanzamiento japonés, le PCE llegaría 
finalmente al mercado norteamericano bajo el nombre de 
TurboGrafx-16; El cambio de nombre se eligió para resaltar 
sus soberbies gráficos ds : S-bit, un aspecto clave para 
desmarcarse ds le NES, por entonces la reina del mercado 
USA. Sin embargo, si nombre no fue lo único que se cambió: 
si aspecto de la consola se le diseñe, multiplicando por dos 
su tamaño original. Los estudios ds mercado realizados 
por NEC dejaron patente la obsesión de los yanquis por si 
"cuento más grande mejor" Sus nuevas medidas fueron 
36x30.8x8.2cm. Además se abandonó si blanco original para 
adoptar el cclcr negra, pare hacer juego con lestslss de le 
época El pack inicial incluía el juego Keith Coumge tn Alpha 
Zone$, una elección extraña, dado que estaba basado en una 
serie ds anime japonesa desconocida en EE.UU. Los primeras 
test ds mercado se hicieron sn Los Ángeles y Nueva ► 
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de- aera, asi que era precian jr¡odificarla 
pa ra c «i eb gut ia malar ca 1'd ad du ira qe ti, 


► Ycrk, acompañados ds una agresiva campaña de 
marketing con la que se buscó arañar una pane de la 
cuota ds mercado de la NES. Les anuncies estaban 
centrados en mostrar la superioridad, a nivel gradeo 
y sonoro, de le recién llegada respecto s la máquina 
de Nintendo. Pero el duelo pronto se convirtió en una 
pelea a tres bandas, ya que per esas fechas Sega 
también estaba realizando estudios de mercado 
con su nueva consola, Genesis/MD, que irrumpió 
con un campaña de publicidad que se mofaba de la 
aseveración, por parte de NEC, de que TG- : £ era la 
primera consola qe 16-bk. 

N EC no tardó en comprobar que no lo 
tendría nada fácil en Occidente, ya que 
Sega empezaba a llevarles Ea delantera en 
los mercados norteamericano y europeo. 
Afortunadamente se guardaban algunos 
ases bajo la manga, con Eos que confiaban 
darle la vuelta a la tortilla. El primero qe ellos fue el 
lanzamiento de la unidad Su per CD-ROM 2 en EE.UU. 
Llegó s las tiendas con el nada económico precie de 
339,3-3 $, y entre su catálogo inicial de titules estaban 
Fighting Stroot (la conversión del primer SFcct Fightor 
recreativo;, Ys Bookl& fi y MonsterLair. También se 
adelantaron les planes para lanzar una versión tede- 
en-unc de le consola, además de la FCE portátil que 
había deslumbrado en Japón Turbo Dúo se convirtió 
en le primera consola en integrar una unidad CD-ROM, 
edemas de la entrada de cartuchos (en este case las 
tarjetas HuCardl. La versión portátil de la RÍCE recibiría 
el nombre de Turbo Express, que al igual que Turbo 
Dúo, sólo cambió en el nombre (y no en el diseñe; el 
saltar de Japón a EE.UU. Robusta y potente - pero- 
capaz ds chupar pilas a una. velocidad inusitada 
incorporaba una pantalla LCD oe 2.E pulgadas, 
retro iluir ¡nada y a todo color, y oís cía le opción ds 
incorporarle un modulador para ver la televisión, 
bautizado cerro TurbcVision. El cacharro ere increíble, 
pero su precio (243,99 $!• también, le que le convirtió 



El tead programmer de 
Aetherbyte nos habla de TGv 
sus juegas homebrew efe PCE 


¿A qué se debe la decísión de 
producir una nueva Hu-Card? 

Porque es divertido, y porque 
descubrimos que solo los auténticos 
fans hsrdcore tiene acceso al hardware 
de CD. Diseñar la placa y hacerla 
funcionar fue en realidad bastante 
simple. Lo difícil fue darle la apariencia 
de una auténtica Hu-Card. tuvimos 
que experimentar con el plástico para 
crear algo funcional, que cubriese la 
placa y la ROM. Fabricar las tarjetas 
con la impresora 3D fue testante 
sencillo, aunque consume mucho 
tiempo. Y además están montadas a 
mano, incluyendo la ROM; esa parte 
es la más tediosa. 

¿Qué juegos has hecho y qué tienes 
en preparación? 

Tenemos fnsanity r Pyramid Plundér, 
Fieff&ctfort, Atl&ntean, inferno (un 
juego de MSX} y actualmente estoy 
trabajando en Grélá^ una aventura de 
acción para PC, con Sunteam Paul. 



¿Hasta qué punto es difícil crear un 
video juego para este sistema? 

TurboGrafx nunca ha sido una 
plataforma abierta, a diferencia de 
los ordenadores, asi que todo lo 
que hemos hecho es producto de la 
ingeniera inversa y la experimentación. 
A veces es engorroso, porque no 
disponemos de todas las herramientas. 
Tuvimos que crear nuestras propias 
herramientas de conversión de gráficos 
y de sonido. ¡Sin ellas no habríamos 
podido hacer nada! 

¿Cuáles crees que son Eos puntos 
fuertes y las debilidades de la 
consola? 

Sus puntos fuertes son los sprites y el 
sonido. Amo su chip de sonido, no hay 
nada igual. Su panorama estéreo es 
excelente, y las clases de instrumentos 
que puedes recrear permiten 
componer melodías únicas, que 
encajan perfectamente con los juegos. 
Es muy fácil trabajar con sus sprites y 
despliega un colorido muy superior a 
de otras máquinas de la época. 

Su punto débil es que sólo permite 
una capa para los fondos. Esto hace 
que crear efectos vistosos para los 
escenarios no sea sencillo. 


tí LLAMÚ AL UPO AL QUE HABIA 
ENCARGADO.EL TRABAJO í DELANTE 
10 EMPEZÚ A ABOFETEALE 
MIENTRAS LE INSULTABA JJ 

Pascal Jarry descubre cómo se las gastan en Japón 

en una portátil sólo al alcance de los más pudientes, 

Tente a opciones mucho ir ás económicas com.o 
Garre Gear, Lynx o la inconquistable Game Boy. Uno 
ds los accesorios más interesantes ds la Turbo Express 
era el cable TurboLink, con el que se podían comunicar 
dos consolas para disfrutar ds títulos multijúgador. NEC 
distribuyó varios juegos diseñados para explotar esta 
característica, sntie ellos el simulador de vuelo Falcan. 

En marzo ds 1931, NEC anunció que había vendido 
750,000 TG-16 en Estados Unidos, una erra muy por 
debajo de sus expectativas iniciales. 

Mientras tarto, los jugadores europeos, que ya 
estaban familiarizados con la PCE glacias al mercado 
de la importación y la cobertura ds revieras inglesas 
coito C&VG, se mantenían especiantes ante el 
posible lanzamiento oficial de türboGrafx-16 en el 
viejo continente. NEC llegó a publicar 'varios anuncios 
en revistas animando a los usuarios a mantenerse 
alejados deis máquinas importadas (y modificadas}, 
pidiéndoles que esperaran al lanzamiento oficial. NEC 
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~enía¡ intención ds iniciar el desembarco europeo de TG- 
¡ 6 en ; 39C, eliminando la coletilla de "i 6" para evitar 
suspicaces (y si cachondeo de les publicistas de Sega; 
y cambiando una vez más el cclcr de la máquina. Del 
negro de la versión yanqui se pasaría a un sobrio cclcr 
gris. El objetivo era lanzar TuitcGrs'x en Reine Unido, 
Alemania y Francia inicialmente, y luego dar el salto al 
resto de mercado surcpecs. Se manufacturaron las 
consolas y las cajas ds los juegos (sin varíes i di cm asi- 
y todo estaba dispuesto para su distribución. El psek 
su re pee incluiría si estupendo m acama rcia.n es Blazing 
Lazers (conocido sin Japón como Gunhed. y la consola 
sería compatible con los juegos americanos (pero no 
con los japoneses, como ya sucedió en EEUU.}. Las 
revistas oís la época esperaban ansiosas si lanzamiento 
de la nueva máquina, aunque dudaban si realmente 
i lega ría a ser una serie contendiente para- Mega Orive y 
SNES, que también preparaba su desembarco. 

NEC comenzó a cortejar a algunas desarre liad oras 
europeas, con intención de que programaran juegos 
paraTG. El gigante nipón era consciente deque la 
máquina necesitaba irás juegos de "ccrte cccidental" 
y estaba dispueste- a fabricar juegos nuevos en lugar 
de adaptar más lanzamientes japoneses. Una de las 
primeras compañías que recibió el encargo de NEC 
ríe la rancesa Loriciel, responsable ds títulos como 
Skweek, AnoYé Panza Kickboxmg y Jim Power. Pascal 
Jarry era manager ds desarrollo en Loriciel per aquel 
entonces y sus jefes le encargaron la tarea ds evaluar 
la consola. "Había creado la versión original de Panza 
Kickboxing y Le ricis I acababa de firmar un acuerdo ► 


o T¡ jítm Pitey&r-B una de larrtas 
re-wsti * dE d e ad as e t c ire r¡s y a ta 
a a Turba Grafx 


t> ¡Tu rbíT Gra1x-10| Se ga 1 e n a a Sa a c 
hJ elEide a Mam,y N EC... ¡Tíí " a a 
B ¡mic! Ks na ti ha emío la c tipa te de 
eT i Erra r a e eíe p Ed are d a Tita . 


TurboGrafx-1ó no fue la única maquina que 
sufrió un rediseño respecto at original Aquí 
tenemos otros notables ejemplos... 


OESTE 


NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM/FAMICOM 

■ La Famicom sufrió una auténtica 
metamorfosis hasta convertirse en la NES. 
Nintendo n o só b cambió elnornb ie y el diseño 
de la consola: también el tamaño de los 
cartuchos y la manera de insertarlos. La NES era 
cuadrada, sólida y viril. Hedía para durar. 


ATAR12600/2800 

■ La Atari 2óD0 f ue una d e las pocas c on solas 
occ ¡dentales rediseñadas para el mercado 
asiático. Rebautizada como 2B0D. abandonó el 
acabadoen^madera” por un molón diseño en 
plástic oque incorpo raba c uat ra entrada s para 
maridos. Este diseño luego se re utilizó para dar 
forma a la 7601) ProSystem. 


SEGAMASTER SYSTEM/ 
MARK111 

■ Master System di ó su s primeros pasos como 
Sega Mark ii¡ en su Japón natal. Su Larga y 
nivea carca sa fanén de los mand os) eran una 
reminiscencia de su predecesora, 1a 56-I0QÜ. 
La má qu ¡na fue rediseñada para el mercado 
occidental y posteriormente se comercial izaría 
en Japón c on ese nuevo n omb re y aspecto. 


■ Todos sabemos que F^iilips y Sony inventaron 
el formato CD-i. Lo q ue mucha gente no sabe 
que es Sony lanzó sus propias versiones del 
cae har no en Japón. Además de adaptar muchos 
títulos occ identab s Sony produjo sof tware 
orig ¡na [para CD -i desti nado al mercad o n ipón. 


SUPER NINTENDO / 
SUPER FAMICOM 

■ Nintend o a sumió la metedora de pata que 
perpetró oon eldiseño de laSMESen EE.UU, 
asi que reculó y recuperó elaspecto de laSuper 
Famicom a la hora de distribu ir su consola de 
16-4} iten Europa. El autor de aquel horror con 
ib otoñes morados no fue otro que Lance Barr, 
responsable del rudo bok de la NES. 
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con NEC psrs adaptar si Juegos su censóla," recuerda. 
► "Me encargué de evaluar la TurboGrafx pero 
lamento decir que no tenis ningún interés en programar 
para ella. En aquel momento estábamos bastante 
ocupados: Estaba programando un montón de juegos 


U ME ENCARGUÉ DE ESCRIBIR 
I0DA LA MUSICA. CUANDO 


causa. Alex Dsvis era por aquel entonces programador 
en Gremlin y rápidamente le pusieron mañosa la 
obra "Gremlin se estaba expandiendo al mercado de 
censólas, y NEC buscaba desarrollad ores occidentales 
para crear títulos para ese mercado," nos explica. 
"Nuestro- plan original era desarrollar las versiones 
TurboGrafx de Venas The Ftytrapy Switchbiacte 
pero Me noy Mole daba irás juego, desde el punto 
de vista del marketing, dado que era un personaje 
mucho más esrismádeo, asi que mi primer proyecto 
fue una conversión de fmpo$$3moh. Teníamos 
un enorme emulador de camohos (del tamaño de 
un PC de sobremesa!- acoplado a una TurboGrafx 
normal, como la que se vendería en las tiendas. NEC 
nos proporcionó el ensamblador y el resto de las 
herramientas para escribir el código-. Aunque éstas era 
bastante competentes, las herramientas de desarrollo 
occidentales eran muy superiores a las japonesas. 

Las herramientas de TG nos ¡ir pactaron un poco al 
principio, desde el punto de vista cultural, perones 
fueron bastante útiles. Además, me permitió tener ir i 
primer PC 3BE, que corría a unos simpáticos 33MHz." 



ACABAMOS ÑUS FUIMOS IODOS 
A EMBORRACHARNOS W 

Barry Leit-ch, geni o del audio y fiestero nato 

japoneses era mejores'. O esc pensaban ellos. Les 
problemas surgieron cuando, siete meses después, 
el juego aún no estaba listo. El jetazo estaba muy 
enfadado y su orgullo-, herido. Llamó-el tipo al que había 
encargado- el trabajo y, enfrente mío, en una sala muy 
pequeña, em pezc a abofetearle, mientras le llamaba de 
todo, de una manera muy ola rita peía que yo pudiera 
entenderle. Me dijo algo a si como-‘dijiste seis meses y 
tenias razón, Pascal. Este imbécil dijo cinco meses y es 
un imbécil (colleja al canto}. Es un estúpido arrogante 
(otra colleja! y debería haberte hecho caso'. Aquello fue 
delirante, puedes estar seguro". 

Al igual que hizo con Lo-rioisl en Francia. NEC fichó 
a la. veterana. Gremlin Graphics en Inglaterra para su 


A [extambién recuerda cómo afrontaron otra 
clase de obstáculos referentes al apartado 
sonoro. "En aquellos tiempos el audio era 
algo que se dejaba para la última parte del 
desarrollo/' recuerda. "Tentamos algunas 
herramientas de audio que DMA Dssign había 
diseñado, pero requerían un monitor a color, y nuestro 
manager no logró hacerse con uno hasta gire cus llegó- 
si momento de ponernos con las herramientas. So le¬ 
lo logramos cuando Barry Lsitch intervino. Pero antes 
de que eso sucediera, tuvimos que afrontar el hecho 
de que el "sistema completo de audio" cus nos habían 
suministrado era un editor de ondas y nada irás. Esto 
provocó que tuviéramos que programar el drrvsr de 
sonido desde cero-, en un solo día. ¿Suena divertido? 
Para nada." 

Retro Gamer logro contactar con el mismísimo 
Barry, que detalla la historia. "En Gremlin habían 
decidido versionar ¡mpossamoSe a TG y necesitaban 


y coordinando varios equipos. Por otro lado, estaba 
enamorado de Japón y había aprendido su idioma en 
un curso intensivo de tres años. Era capaz de hablarlo y 
escribirlo con fluidez, hasta el punto- de que encargaron 
supervisar a varios equipos japoneses que firmaron, 
la adaptación a PCE de juegos ocio o S ¿byJoe, Dnvis 
Cvp Tennis, Skw&ok, stc." 

Pascal recuerda aquellos tiempos con cariño. "Cada 
vez que fabricábamos un ir áster para TG viajaba a 
Japón para realizar los últimos test, ya que no los 
programábamos en Frenóle", recuerda. "Aquello 
fue emocionante"'. La sonrisa da pase a la carcajada 
cuando Pascal recuerda un evento en concreto-. 
"Cuando el disTibuidcr japonés quiso que adaptáramos 
Paw&z la TG les propuse hacerlo en seis meses, pero 
les pareció demasiado tiempo. Asi que encontraron 
un de sano II ador japonés que lo haría en sólo cinco- 
ir eses. Les desee la mejor de las suertes, mientras si 
distribuidor japonés me decía que 'Los programadores 


TURBO EXCLUSIVAS 


DAV1S CUP TENNIS 

L/R/IEL_ 

Conversión del popular juego 
de o rdenado r de Imismo nombre, 
üavté Cup era bastante o rig inai ya 
que de so legaba una pantalla part ida 
para ofrecer la m¡siria vista a ambos 
jugadores. También era compatible 
con el adaptador Tu rbo Tap, para 
disputa r duelos de dobles. 


FALCÜN 

5PEC1RUM HOLOBYTE 

Junto al Gwhóslfe Accolade, fue 
uno de tos dos únicos simuladores 
30 tomados para la conso la. La 
versión TGno ten tonada que envidiar 
a las ent regas para orde nad ores de 
1 ó-b it. Sus gráficos po ligonales eran 
impresionantes, pero el control dejaba 
mucho que desear. 


IMPOSSAMOLE 

GREMLIN GRAPHICS _ 

En to que se ría la desped ¡da de la 
popular franquicia Monty Mole de 
Gremlin, frr)|pú*ssarrí£ife se parecía 
más al clásico plataformas a to 'Mario' 
que las entrega s anteriores, Monty se 
conviertto en un supe rihéroe bastante 
cachas, que recurría a sus pode res 
para detener una invasión alienígena, 


TURR1CAN 

ACCOLADE _ 

El Fumcande Manfred Tremzf ueun 
auténtic d bombazo en o ndenado res 
domésticos, y acabaría dan do el 
salto avartosconsolas, incluyendo 
TurboGrafx. Esta versión se juga ba 
rea Intente bien y desplegaba un os 
g ráf icos de g ran co to rido y una 
música excelente. 


AÑORE PANZA 
KICKBOXING 

LQRICIEL _ 

Otra con w rsi on directa de 
orde nad ores de l ó-bit. Este excelente 
juego de tocha desplegaba más de 
Súmovtonientosdiferentes. Debías 
entrenara tu luchador, curtirte en el 
ring y finalmente wrte las caras con 
elmit ico And ré Panza. 
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Peter Mortímer explica por qué 
TurboGrafx fracaso en R. Unido, 


Las pobres ventas de TurboGrafx en Norteamérica 
colocaron a NEC en una dura encrucijada! o se La 
jugaban y Lanzaban La consola en Europa como habían 
planeado, o tiraban La toaLL í antes de perder más 
dinero. Al final optaron por vender todo so inventario 
a diversos distribuidores europeos y abandonar 
por completo el mercado occidental. La británica 
Te le garóes se hizo con todo el stock destinado 
originalmente a Reino Unido, tal y como nos explica 
el dueño de La compañía, Pete Mortimer. "MEC decidió 
no Lanzarla en Reino Unido por varias razones y Les 
compramos un montón de contai ners con hardware y 
software. Entonces decidimos distribuir el sistema a 
través de la venta por correo. Pero a la larga, la falta 
de stock y nuevos títulos Lastraron Las ventas.” Hoy 
en día es posible adquirir consolas nuevas a través 
de distribuidores alemanes, por ejemplo. Y hace tan 
sólo unos años fuimos testigos de cómo se desató 
la hi storia en una edición de RetroMactíid, cuando 
E MERE se sacó de La manga un puñado de consolas a 
estrenar. Las vendieron todas en apenas unas horas. 


adaptar Is música. No teníamos kit de desarrollo en 
Imagitecy nadie sabía si incorporaba ene el driver 
para el sonido. Asi que me enviaron a Gremlin para 
que trabajara con los programadores durante cinco 
días y resolver el entuerto. Nos sentamos un lunes 
y planéameos la semana. Les expliqué el formato de 
dates que utilizábamos en el resto de drrvers, les 
parámetros de instrumentos y los arpegios, cesas a 
las que podríamos recurrir para que la música senara 
mejor. Estudiaren minuciosamente el manual para 
comprobar las posibilidades del hardware. Para el 
jueves ya teníamos completado el driver de Is música 
Eran programadores ccn talento, y yo por n i parte me 
encargué de escribir toda Is música e integrarla en el 
juego. ¡Cuandoacabamos, "mimosa emborrachamos!" 

Debido a su pebre acogida en EE.UU. y Is posición 
de dominio de Sega y Nintendo en el viejo continente, 
NEC cancele- el lanzamiento de TG en Eurcps en el 
último minute. NEC acabaría tirando Is tcalls y en ' 931 
cedió- el control de Is TG-'Es Turbe Technologies, !nc. 
Ls nueva compañía dedicó grandes esfuerzos psrs 
revitalizar el catálogo, y continuaría lanzando juegos 
hasta '933, cuando TG-16 mordió definitivamente el 
polvo en Norteamérica: El stock sobrante acabó en 
manos dsTurbcZcne Cirect, una pequeña ccrnpañis 
que continuó comercializando Is consola y sus juegos 
a través de ls venta por correo durante algunos años 
más. Las ventas en EE.UU. alcanzaron los 2.5 millones, 
.una cifra que palidecía en comparación a sus rivales. 


Dado el impacte de la máquina en Japón, uno no 
puede dejar de preguntarse qué salió- mal, asi que 
pe dimes su opinión a algunos expertos. 

Paul Weller, que dirige PC Engine Gsmery 
publica ls- revista del mismo nombre, es contundente. 
“NEC debería haber despedido al departamento 
de marketing. Uno de los mayores atractivos 
de PCE era su indiscutible encanto japonés. Pero 
en EE.UU. se encargaron de borrar cualquier 
huella nipona, particularmente en las carátulas No 
había nada en aquellas portadas que lograra 
atraerte, cuando velas los juegos en las tiendas. 1 ' 

Pascal ciee que estaba condenada desde el 
primer día: “No crac que TG tuviera la más 
mínima oportunidad. Carecía de una kiilerapp- 
* (desde el punte de vista su re pe el- No se trataba 
del hard ware, sino de ofrecer lanzamientos atractivos 
¡tara el público europeo. Tenias que ser un fan de las 
recreativas o un amante de todo le japonés para jugar 
con PC Engine. No era un producto destinado a un 
público masivo." 

Puede que la ton sola de NEC iiera condenada per 
un marketing inepto, pero no hay duda, en que tenía 
una estupenda selección cíe juegos. Aunque algunos 
de sus m eje íes títulos jamás llegaren a Occidente. ’fc' 


Agrá ti ecím lentos a: Paul Weller, Antlrew Darovích, 
Alex Davis r Pete Mortímer, Barry Leítchy 
Pascal Jarry. 



Aunque TG -1ó acogió bastantes títulos japoneses, enre su catálogo encontramos algunos juegos desarrollados en 
EE.UU y Europa que, curiosamente, jamás llegaron a ver la luz en PC Engine. Hemos seleccionado los diez mejores,.. 



YOBRO TALES PIN ORDER OFTHE GR1FF0N BATTLE ROYALE DARKWING DUCK 


ICOM 

RAD1ANCE SOFTWARE 

STRATEGIC SfM ULATIONS INC 

INCREDI BLE TECHNOLOGIES 

RÁDIANCE SOFTWARE 

■ Este interesante y peculiar título 
fue unae:c tusiva deTG-fó, diseñada 
específicamente para c on qu istar al 
público yanqui. Enélencamabasaun 
skater {ay, les 90) enfrentad o a, si de 
nuevo, los invaso íes de otra -galaxia. 

No era muy original, pero sus gráficos 
tenían cierto encarto. 

Basado en la popular se rie de 
an imac ion de La D isney, el TdieSpin 
de TG se desma reata bastante de 

Las versiones para Los si stemas de 
Nintendo y Sega. En este p lataf o rmas 
de corte clásico manejabas a Baloo a 
través de varios n ¡veles temáticos. No 
es PycftZafes,pero es simpático. 

■ Ningún fan de Eys OfThe 8éhúid& 
debería perderse la opo rtun ¡dad de 
echarle un ojo a este excelente RPG, 
basado en la licencia Dungeons £ 
Dragons El juego transcurriaen la 
nación de Karameikos y utilizaba 
las reglas del Dungeons £ Dragons 
básico en Lugar de Las de AD£D, 

■ Afínales de bs ochenta y principios 
de los noventa, elwresling alcanzó 
una popu laridad inusitada en E E UU., 
asi que era Lógico que TurboGrafx 
quisiera su parte del pastel. Nótenla 
licencia de Las estrellas de La WWE, 
pero algunos de sus Luchadore s eran 
sospechosamente familiares, 

■ Esta otra licencia de Disieyfue uno 
de bs últimos juegos de TurboGrafx 
comercial izados en Norteamérica, 
después de que Turbo Technologies se 
h ¡c ¡era con Los derecho s de la conso la. 

Es un p latafo ranas clásico, pero 
destacó por sus estupendo s gráficos y 
una música muy pegadiza. 
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hsckers, pero entonces no había nada 
que hackesr de verdad, así que todo el 
mundo se dedicaba a crackear juegos. 
Junté a mi equipo de crackerscon mis 
diseñadores de Arizona, y así fue como 
se íormó el equipo' r . 

El desarrolle de Wastefand no iría tan 
bien durante todo el proceso: el equipo 
tenia muchísimo trabsp y, aunque harqo 
mantiene que los encordelados apoya¬ 
ban la aventura, fue agotador para todos 
los implicados: J, Uno de los problemas 
es que nos llevo cuatro años hacer el 
ju eg o... Nos tiramos d emasiad o ti empo 
con él. Y cree- que en EA sabían la 
pasión que tenía yo per este proyecto... 
Tuve suerte de que EA fuese un qran 
socio: sabían loque intentaba hacer y 
me dieron cancha para hacerlo, hecuer- 
do que al final fue muy doloroso, porque 
nuestro pro ductor aban donó, o algo asi, y 
nos pusieron un nuevo productor justo al 
final, cargador de nuevas ideas' r . 

Fargo sonríe al recordar que "mante¬ 
níamos conversaciones donde él deda 
cosas del estilo de 'estaba en una zona 
de fes montañas donde encuentras una 
bolsa de plata. Y creo que debería ser 
de oró, y yo le respondía 'no estamos 
te me nd o e sta conversación. ¡ No m e 
imponte, hasta podrías tener razón, pero 
hasta aquí! Llevo cuatro años con esto, 
no voy a seguir'". 

No siqmitrca que Fargo y los suyos 
no se preocupasen durante el desarrollo: 
l/Va-.-iíeferafes el fruto del amor de todos 
los implicados. Y queda claro por cómo 
habla del juego incluso tantos años des 
pués que Fsrqo adora tes ideas que trajo 
debajo del brazo, en su periplodesde 
el lápiz y el papel hasta las pantallas. 
"Siempre me ha gustado que el mundo 


W a$tdan<i el clásica 

juego de rol de1988de 
[nterpíay Productions, es 

MadMaxZ B Guerrero 
de la Carretera en todo 
excepto en nombre. No 
es nuestra definición, 

sino te del creador del juegp Brian Fargo: 

" A/asteíandiue mi oda a B Guerrero 
de la Carretera, me obsesioné con esa 
película cuando era un adolescente". 
Aunque la inspiración para ei juego no 
se detuvo ahí: ''Cualquier cosa posta 
poeslíptiea", prosigue Fargo, "B Último 
Hombre Vivo, con Charlton Heston... 
era fantástica. Y no sólo el postapoca¬ 
lipsis, sino cualquier cosa del fin de 1a 
humanidad: episodios de Twifight Zona 
y de Oute ; Limits, la novela SwanSútig, 
Kam$nd>: The Lust Boy On Eerjh, una 
sene de cómic.... No sé porqué está o b 
sesión -podría mirármelo un psicólogo-, 
pero me encanta el tema". 

El juego era ambicioso para su época: 
le daba a los jugadores te posibilidad de 
explorar libremente- un mundo abierto; li¬ 
bertad para el desarrollo de sus persona¬ 
jes y una trama que saltaba alegre mente 
entre lo horrible y lo hilarante cada par 
de segundes, larri poco fue muy difícil 
venderle la ¡dea a EA: "Habíamos hecho 
Bato s Tale, que había tenido mucho 
éxito, y su secuela acababa de salir, asi 
que básicamente tenia bastante mano 
abierta para hacer algo interesante", 
explica Fargo, "y yo quería hacer algo 
postapocalipíico. I odavia estábamos 
pensando que sistema de reglas usar. A 
mí me gustaba uno se mi-desconocido, 
[un juego de rol de lápiz y papel] llamado 
Mercenarios, Sp<es And Priváis Eyes 
"Cotí lo que cerramos un acuerdo 
para poder usar el sistema de M&ce- 
naríés, Spies And Prh/ete Eye$ r y co i 
vanos de sus talentos -Ken 5t Andre, 
Michael Stackpole and Liz Danforth- 
así que nuestro equipo inicial vente 
directamente del lueqode rol". Aunque 
también contaban con programadores 
expertos, claro:"' lente mi propio 
equipo interno: había contratado a te 
mayor parte cuando todavía eran 
piratas de software. Hoy serían 


He11 evades. 

T Jiras lie í* evade s . 

Ihe Haiked Mu 1 vil-a t x 1 
*t yon. 


¡sí 

Nake-d Melera 


se comporte de la forma 
más realista posible, incluso 
llevando las cosas a extre 
mes ridiculos. Me encanta 
eso' r , explica. 

"El momento que más 
recuerda la gente del pri¬ 
mer luego fue el del perro 
rabioso. Un chaval estaba 
buscando a su perro, a ti te 
ataca un perro rabioso-es 
un enemigo más al azar, 
lo matas- y entonces el 
crío te dice '¡has matado a 
nm perro!'. Los luegosde 
entonces no tocaban cosas 
asi todavía, hacerte sentir 
mal. Y no sólo eso, sino que aparte de 
sentirte mal-algo que me parece muy 
importante-, la segunda parte viene 
cuando el cha/al empieza a disparar a tu 
grupo de adultos con Uzis. Puedes irte 
del mapa, pero te gente es como es y 
casi todos disparaban al crío. Entonces 


aparecían otros crios -' ¡has 
matado* a Bobby!'- y te los 
cargas y entonces aparecía 
ied Kydery aniquiliaba a 
todos tus personajes. Creo 
que esos dos elementos, la 
emoción y las madrigueras 
de conejo trabajando al uni¬ 
sono, eran los que hacían 
que todo funcionase bien". 
electrc-micarte -éro esa libertad, esa 

»DE5ARFHX laddr: interplay forma d e pe nssr ad etents da 

a su tiempo, era otro obstá- 

» lanzamiento; u&a _ culo para eI equipo, unoque 

i* plataforma: v arias _ íodavia saca una mu eca d e 

is nuclear dolor a Fargo ai recordarlo: 

"Era horrible. No sé si fue el 
primero, pero l/L&steferáftue uno de los 
pnmeros juegos de rol en los que hacías 
cosas y tenían consecuencias en otros 
eventos Casi todos bs juegos de rol de 
te época se basaban en zonas aisladas 
ve, haz Lina misión, vuelve, obtén te 
recompensa, nexo, misión, recompensa. 
Ésa era la estructura básica, y queríamos 
hace raigo más. La dificultad estaba en 
que cada casilla que pisabas era luí pro 
grama Picamos código para cada casilla 
individual del juego, y era pesadísimo". 

"Esa fue te mayor complejidad, el 
hecho de g ue cada cuad rado tenia que 
ser programado ", 
prosigue Eargo, "y 
luego estaba te 
falta de es ► 


* COMPANÍAl 


PRODUCTO NS 


f |P C| Eí rra pe ad & a e anonria y variada. 
Du d ad o c de los a no ue ¡tfrcr-s 


«| PCI L as :¡j : a sil s siarpra son un a bu en a 
rana da ^ascaiss en los 023:3. da rol 
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lie re anee uas a. ¿loor liere, but. 


he stfueak of Man y rats echo 
n tlus enpty roon. 

S-E [ EHC | ORDER1 DISBflHD I VIEU | S 


► pació en disco, les discos eran de 14-U 
o T70 Kb-, y recuerdo acudir a bA para 
que me concediesen dos discos, pero 
mediieron 'es un incremento enorme 
de los coste Si son otros dos pavos po r 
juego, no podemos hacerlo. Conseguir 
que me concediesen otro disco conllevó 
una discusión enorme, era sigo muy 
gordo". Parece que Fargo ganó, pique 
lAfesrejfondsalió con entre dos y cuatro 
discos* dependiendo de la máquina en la 
que se ¡uqase. 

Pero esa mentalidad rácana hizo daño 
a Wasie&tia largo plazo: "Sacaron 


Sarns T$fa 3 y lA/aSfet&nd'en la misma 
semana* sigo que no ayudó al juego", 
cuenta Fargo, "querían cumplir con sus 
previsiones para el trimestre, algo que me 
cabré óde verdad, en plan 'llevocuatro 
sñooon esto, ¿no podéis esperar otro 
mes? f . Pero tenía que ser ese mes Y 
eso nos hizo mucho daño.", bl juego tuvo 
buenas criticas y vendió bien, pro no fue 
un éxito mundial. "No fue para nada algo 
oornc Safdur's Gare", explica Fsrpcomo 
analogía para que nos hagamos una ¡des. 


IB I 

f|RI 







¿Qué tal le ha sentado la espera a Wasteland 2? 

Mitad homenaje al original -sobre el que Fargo piensa que Fue injustamente ignoratkt- 
f mitad tributo a La edad de aro de los Juegos de rol clasicos para PC, WusEetonó 2 es 
todo lo que dos tipas de Juqaniores -los escaMis amantes del primero y los devotos de 
los dos primeros Foitoui- podrían desear. En resumen; es una joya 

Es un Juego gigantesco, si no en términos de extensión del trapeado en kilómetros 
cuadrados -que también- si en cuanta a la cantidad de contenida que encierra el 
periplo de Los rangecs por una Arizona devastada por La radiación. Hay tanto que ver 
y que hacer que ni siquiera sus creadores están seguros de todo Lo que puede pasar 
en el Juego. Es imposible, literalmente, ver todo Lo que ene ierra, a no ser que uno se 
dedique a Jugarlo una jr otra vez durante Los próximos años. Un neorretro de alto nivel. 


ho11owly 

^ j PC| Empezabas Ja parid a cwi cuatro 
parssnajss, paro pe día s in os r h asta siete 


E s la mayor dosis ele necjat¡viciad 
que le vamos a sacar a Fargo, 
dado que él -y casi todos los im¬ 
plicados, si nos fijamos en todos 
los que volvieron para la secuela - toda¬ 
vía se siente muy orgulloso del proyecto. 
Gran parte de ese orgullo y del atractivo 
imperecedero de . 

recocí viene del uso que ), C ; 
hicieron de un recurso muy — ' * . 
particular. " Tuvimos escrito¬ 
res de verdad", dice Fargo. 

" Por entonces casi todos 

T'> r £ 

los dessrrcl(adores escribían —- 

sus propios juegos. Y no HISTC 
pasaba nada, nadie te — j—. 

criticaba o te juzgaba por Ul i I 

cómo escribías, botante THE BARI 
mal casi siempre. Pero naje PLATAFORl 
u n pu ñado d e qu ionistas AÑO: ^995 

de verdad, y pensaban DRAGON " 
con más sutileza, y más plataforii 
desarrollo de personajes, y AÑO: 
más d ile mas m orales, bn BO OGER 

realidad, fue esa decisión lo platafori 
q ue h izo especial al ju e ge-, AÑO : 

Todo se reduce al guión". 

Y, aunque losquicnistas no programa¬ 
ron esas casilla individuales, si dejaran 
su huella en los incontables mementos 


HISTORIRL 
□E FRRGO 

THE BARD'5 TALE 
PLATAFORMA: VARIAS 

AÑO: ¡955 _ 

DRAGON WARS 
PLATAFORMA: VARIAS 

AÑO: 1389 _ 

BOOGERMAN FOTO* 
PLATAFORMA: VARIAS 
AÑO: \m 


que bs fans del juego todavía recuerdan. 
Fargo siempre ha presumido de este 
enfoque a la horade crear juegos "Me 
gustaba mucho cómo cada guionista 
interpretaba cada cosa. Yo ponía los 
parámetros, pero es cómo la fábula de 
los ciegos y el elefante, cada uno sentía 
las cosas de una forma diferente. El 
enteque de Liz en una zona concreta era 
completamente diferente del de Mike, 
pero empezabas a encontrar patrones 
que funcionaban muy bien y veías cómo 
al recorrer el juego nada se parecías 
b anterior porque estaba literalmente 
escrito por personas diferentes, y era el 
lugadcr el que aportaba la cohesión al 
conjunto". 

Este empleo de talento creativo se 
trasladó a la caja del juego-, que incluía 
un libio de texto necesario para poder 
avanzar en el juego. Como no había 
suficiente espscb en ios discos para 
almacenar todo el texto requerido, bs ju¬ 
gadores tenían que acudir al libro según 
avanzaban por el mundo. Pero no todo 

T __ era bque parecía. "Prime- 

ro creamos el libio tal cual, 

'! J 1 i a partir.de párrafos suel 
tos", se rie Fargo, "luego 
. pensamos r No queremos 

que hagan trampas. No 

a ti _ TliW 

J ' — q ue re mos qu e lean todo y 

ÍIRL deduzcan tedas las contra- 

señas. Pongamos nuestras 
"i O U propias tram pas en e I 

TALE texto, no soto engaños o 

var lAS d espiste s, sino trampss de 

_ las de te vamos a matar si 

,R5 tecleas esto". 

varias A pesar de su relativo 
éxito, bA denegó a Fargo 
I foto* la 'modesta' cantidad que 

varias éste pidió para su secuela. 

_ Decepcionado, Fargo 

abandonó EA, dejando 
tras de si las licencias de bs juegos que 
había ceado. Su sueño de una secuela 
rea/de Wasteland no pudo hacerse 


kk SACARON BARD’S TALE 3 Y WASTELAND 



EN LA MISMA SEMANA, ALGO QUE NOS HIZO 
DAÑO. QUERIAN CUMPLIR SUS PREVISIONES 
TRIMESTRALES, Y ME ENFADÉ MUCHO ff 



























































UBICACIO N; Wasfoog lon l~r 
■ Bethesda qum darle 
personalidad propia a su Fatiovt 
llevándolo o ía c&aLg es3e de ££. 
UU Gradas a Gbsidian. N&w 
Vegas$<g encargó de devolver |¿¡ 
donde merecía. 


EMSIEOJUEiaL 


UBJCACIQt"Lc^ Anga |g¿ 


■ 'tele, la secuela recorría tocio dpi 
pero el título de original ge centraba 
efusivamente en Los Angeles. V o? 
entonces tenemos miedo al asfalto c 
vez que vamos. 


lecaaS :'^HüL ~ 


Nueva York 


■ JC Dentón recorre medio 
mundo en su aventura, poro 
esa primero misiíSn con La 
Estatua de la Libertad hecha 
neda^os nos mancó a todos 


■ Aprovecharfe que m^dia Atoar* 
inhabitable incluso sin bombas aíóm 
íantc H^sfft£andcümo su secóla 
decidieron amb.éniarse en su desien 


^SHmiLOFnBFAMS 


UBICACION: .RnriH* 


■ tste no es una secura deWastetawt, 
de verdad que no' rué bastante maí 
recibido, pero por rajones ajenas al 
estatío de los jubilados yanquis. 


Nuevo Méjico 


■ Poique, ¿dónde más ibas 
dunda Levar a cabe expenrn 
civilización? En Melgan no. 


ñSI 5E HIZO LURSTEIRÍID 


1 y pianaer* 
i -le* 

ibowerinsr 


Yqu h3« 

lió afljj 1 ™ 

g¡ £"ü urdí m 


realidad entonces, aunque había planes. 
"Empecécon Memticne" explica Fargo, 
"que no era técnicamente una secuela 
pero iba a presentar la misma estructura, 
el mismo motor, a falta de una palabra 
me|Of -apenas podías llamara eso un 
motor- el mismo código... 

" Se trataba de un jue go de viajes 
en el tiempo. ¿Quieres hablar de causa 
V efecto? Añádele el desplazamiento 
temporal si de verdad quieres tener 
una laquees. No iba a ninguna parte, 
eia demasiado, los guionistas tardaban 
demasiado, asi que lo cancelé. Entonces 
EA me dijo que iban a hacer una secuela 
sin mi, que no me necesitaban paia 
hacerla. Vdije 'genial, ¡cobraré 


derechos!' Porque tenían que pagarme. 
Podían hacer una secuela sin mi, percal 
menos me llevaría tajada. Creo que por 
eso la llamaron Founíaín Of Dreams, para 
no tener que pagarme. Ljo irónico es que 
me alegró que ó hicieran asi: se habrían 
cargado la franquicia porque Füuníanq Of 
Dreams no gusto mucho." 

V, de haber sido un Wast&tend 2 real, 
no estaríamos aqu í tras e I éxito de su 
renda de Kickstarter. J 'Puedo decir con 
orgullo que me alegro que por fin se le 
reconozcan sus méritos revolucionarios. 
/Quién iba a pensar que estañamos en 
Z014 hablando de un juego que saló en 
IlítítP ts genial, ¿no? Me siento muy 
orgulloso de loque ha conseguido.'' fk 
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1 ABOIMINATloÑr"""™™^' 

| UBICACION: ti sur de California 


1 * Ls s>?ajl?E3 espiritual de Westetand 

I crei)úa A» ^rgo y sus muchacha se 

1 fue a b soleadaCalifornia para sus dos I 
1 primeras, eniregas. 


UBPCACIONe Ohio 


■ Une plaga ha «abado con vida de cag¡ 
iodos Jos hablíanieg de Estados Unióos. Pero un 
eíFPO de aperseiifado-s acrece en 0 h,o para 
íhtagrseá lamnaa. üue es como decir qoe 
en Soné, en el cago espáñel. 
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Nintendo, se trata de un pedazo 
de nuestra infancia. Cualquiera 
que creciera teniendo una NES lo 
recuerda con cariño. 

JerrvM&moda 



















Protagonizado por un perro de subidón y un millón de patos 
destinados a La cazuela, Duck Hunt fue de los primeros juegos 
en descubrir los encantos de la pistola Zapper de NES a una 
generación. Mike Bevan repasa su historia. 


L e mayoría da Loa jugadoras de cierta edad han jugado casi 
con total certeza a Duck Hunt, por una sencilla razón: era 
el otro título que venía incluido con la Nintendo Entertain- 
ment System, al lado de uno de los juegos más populares 
y revolucionarios de todos los tiempos, Super Mario Bros. 

Y r aunque el clásico plataformero de Shígeru Miyamoto era sin duda 
eE más atractivo de Eos dos juegos,, a Duck Hunt Ee salva Ea nostalgia 
sin condiciones de Ea infancia. Sus aires de galería de tiro de dibujo 
animados, las risitas deE perro, y eí acto de derribar bandadas de patos 
simplemente apretando un gatillo de plástico... La cara sonriente del 
perro de Duck Hunt tras dejar escapar a nuestra presa se ha convertido 
en uno de los grandes memes de nuestra cultura, la expresión máxima 
de fa frustración, Y, 30 años después, ahora que perro y pato vuelven a 
las pantallas en Ea última entrega de Super Smash Bros, parece un buen 
momento para revisar su historia. 


Aunque la mayor parte de fa gente conoce Duck Hunt por ese pack 
con Super Meno Bros, á juego de tiros fue ef cartucho de debut del 
iamzamiento norteamericano de NES en 1035, acompañado de Gyromite, 
aquel plataformas pensado para sacar partido al periférico robótico 
R.O.B. de la consola. Entre el pack con Super Mario Bros y otros como 
World Cfass Track Meet, su aparición en casi todos los bundles de NES 
le convierten por defecto en uno de los juegos más conocidos de la 
máquina deS-bít. 

Su productor fue eE inimitable diseñador Gunpei Yokoí, el padre tanto 
d e G am e & Watch corrí o d e G a me Boy. Y, d e h ech o, Duck Hunt era la 
reencarnación digital de uno de sus juguetes eietromecánicos anteriores, 
un titulo Kósenjú ('pistola de rayos de tuz'J del mismo nombre. Aquel 
primer título apareció en 1373, dotado de un proyector de espejos para 
llenar las paredes de siluetas pálidas de patos. Los patos 'caían', acom¬ 
pañados de un sonoro graznido, cuando el jugador les acertaba ► 
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uíAfóada] Dob palos,tros balaa_ Huera tDíidificí, hasta 
que legabas atosuwáas fin alus. 



ii í WES! Uno ds losmotfosnoí pennitia jugar aJirual pialo., 
aii vez {fe a s caza dd ¿n náe. 
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ujNESlA pesardeJa creenciapopular. mÉlantrBStpus 
d e p afci s de Aforerites c a a íes en e Iju ey a: 
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con la escopeta de luz que trata el galería de tiro policial Hogan's Affetf* Estados 

Juguete. A pesar déla ausencia de fondos, Unidos disfrutó del Juego antes de su llegada a 

o del dichoso perro de caza, la mecánica bá- las tiendas, porque Nintendo lo adaptó para sus 

sica era casi idéntica a la de la futura versión a rea des "cartucheras'" Nintendo VS antes de que 

de NES. Sin embargo, el elevado precio dei la consola saliese al mercado. El exanalista de 

invento (9.500 yenes de la época, unos TOO mercados de Nintendo Jerry Momoda recuerda 

euros de hoy) lo convertía en un capricho caro bien ese Vs Duck Hunt. "Los juegos de VS 

en el Japón setentero. System eran una mejora barata [de juegos de 

La versí ón q ue tod os co no cem o s d el Fam íc om ya exí sientes], de un p a r d e ch íps co n 

Juego de patos apareció por primera vez en nuevos gráficos para el mueble", comenta. "Eran 

la Famícom japonesa en abril de 1&&4. Era una alternativa bienvenida para los dueños de los 

uno de los tres títulos inicíales de la recién recreativos que tenían bastantes muebles viejos, 

estrenada pistola Famícom Beam Gun (los Los operadores podían cambiar rápidamente los 

otras dos era el western Wild Gunrrtár ?,y la juegos all í mismo, sin que la máquina tuviese 






































TRES DECADAS DEDUCA HUÍTF 
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_ m w mi 

Y**- j 1 1 ■jF , ‘ ¿a■ . n/ \ •i#-**—*,. . 

; La primera pistola [de áftáKléi era negra *** '"" 

y pareció una Magríum .337, tanto que erá 
• demasiado realista para EE.UU. 


PERROS FIELES 

Más videojuegos con héroes caninos 


bfe-s. La máquina contaba con dos pistolas, &n 
fas que ios jugadores se turnaban para jugar, y el 
juego alternaba automática mente entre los patos 
y los platos. Y, como bien indicaba el frontal, que 
mostraba ai perro escondiéndose de una lluvia 
de balas, era posible disparar a más cosas que 
a los patos: tenía una fase de bonus en la que 
nuestro colega canino aparecía entre Eos arbus¬ 
tos y podías acribillarle por "error - ", algo por lo 
que recibías una regañina al final de la ronda. 
Este s&c retí lío fue eliminado en MES. Nintendo 
no tenía problemas con el paticidio, pero mejor 
no dejar que los niños disparasen al perro por sí 
fes daba por repetirlo en la vida real. 


VISION 

PERIFERICA 


Repasamos los combos cacharro- 
juego más inverosímiles 


GYROMFTE nes 

■ 3 Robot Gyrc, en Japón. Se diseñó oara 
jugarlo con el Colega Rooótico Operativo 
de NES.R.0.6. en su: sigla: inglesas. Es 
jn plataformas con elementos de ouile 
oara do s, y el s eg un do j jg ado r ten a q je 
manejar el rooot oara resolver ouzies. 


MARIO CLASH virtual boy 

a Parece increbie, oero el mayor frac aso 
en ¡a historia de Nintendo no tuvo ningún 
ju eg o d e Mari o o rooi am ent e dich o. 

Exce oto es te d rverti m ento m en or -co m o 
todo en Vi rt ja i B oy- e n el q je el fo nt ane ro 
lanía c onc has a enem igo s di stantes. 


YOSHIS SAFARI sneb 

a A n, el Sü oer 5 c od e: forma d e oazu ka, 
al ma de Za ooer. o oc os jjego s. P ero ést e 
titulo de Yoshi destaca por su locurón: 
co m bi na e I mat a-m ata co n esqu fvar 
obstáculos en una autopista infame. Es el 
Moa Max del universo Mario. 


que estar mucho tiempo apagada, y mantener la 
novedad déla máquina con nuevos títulos. Tanto 
los VS System como PlayChotee tuvieron mucho 
éxito, y fueron los últimos arcades oficíales de 
Nintendo. Nuestras pistoias estaban importadas 
desde Japón. La primera versión era de color 
negro y parecía una Magnum .357, demasiado 
realista para ias calles de Estados Unidos, por¬ 
que podían confundiría con una pistola de ver¬ 
dad. Tenían alma de metal con un revestimiento 
de plástico, y no duraron mucho en ios arcades 
estadounidenses..." 

Aunque esa versión arcade era casi idéntica a 
la de consola, había un par de diferencias nota- 


RESIOENT EVIL 4 varios 

■ Caocom eenó el rosto con d periférico 
más aosurdo cele oran do uno de los 
mejores títulos de su serie con un 
mando conforma de moto sierra. Que 
en PS2 incluso hacia ruiditos mientras 
deca oita bas z o mb is. Inco m od ísim o. 


OUT RUN 3D m aster system 

m D eo eríam o s nao la r de Spsce tterr<er, 
oero hemos elegido OutRunlü. La 
animación era cñusca incluso oara la 
éooc a, oero lo s g raf¡c os I o oeta ban, y I os 
nuevos circuitos merecían much o la pena. 
Muy recomendable. 


STAR PAWS 

VARIOS _ 

■ Sacado en un conce oto 
i ma g! nad o o or Matthew 
5mitn, creador de Manic 
Miner, StdrFüws es una 
e so e: ie de Rostí Rumor 
espacial. Eres ekaoitán 
Roger Pawstrong y tu 
traoajoes caoturaralos 
sabrosos pero oree avid os. 
Grifos Espaciales y 
enviar! os a la Tierra. La 
versión de Cóá cuenta 
con una estupenda 
o and a so ñora a cargo de! 
c om o osito r Ro o H u ooa rd. 


SLEEPWALKER 

AMIGA _ 

■ Un juego surgido de 
una acción caritativa de la 
BBC, asiesSleepwalker 
en el que manejamosal 
perro Ralpn, encargado 
develar oor la seguridad 
de su amo sonámbulo. 

El ooore Raloh tiene que 
neutralizar todos ios 
obstáculo sen el camino 
de su dueño -sierrore en 
¡ nea recta nacía delante-, 
mientras intenta que éste 
no se despierte en su 
penoio durmiente. 


SAM&MAX 
HIT THE ROAD 

PC DOS 

■ La ori mera aven tura 
de las criaturas de 
StevePurcell presenta 
a los dos imorooaoles 
detectives -un oerro con 
somoreroy un ¿conejo? 
nioeractfvo orooenso a 
los orotes osicóticos- 
rec orri end o u na Am e ric a 
alucinada. Aparte de ser 
una aventura gráfica 
estupenda, también 
sirvió como modelo a los 
juegos deTelltaleSames. 


PARAPPATHE 

RAPPER 

PLAYSTATION 

■ Más japonés que una 
onja geisnaanime necia 
de s u s ni, Par-appa n os 
oo nía en la o ¡el de ¡cánido 
másfunky del mundo 
y sus amigo seagados 
deflow: la novia girasol 
lace Dolía karatekay 
un largo etcétera del 
oemani enloquecido a 
ritmo de hip-hoo oara 
todos los públicos. Tuvo 
una secuela guitarrera: 

L. l . r n.í l ,í. r n , . r TTí?.r Lsmmy. 


OKAMI 

VARIOS _ 

■ íJítíím-/ no va de 
un perro, oero el da 
que dejemos oasar 
la oportunidad de 
mencionar uno délos 
títu lo s de CI over/Pl ati nu m 
seremos comida de 
gusanos. En fin: diseño 
artístico orodigioso 
oasad o en e i u kiyo -e, u na 
diosa-lobo de poderes 
Dictó ric os, y ¡a ocasión 
de ver cómo seria un 
Zelda en manos deHIdeki 
Kami ya. Lo tiene todo. 


" lp" ala sfw p| £ ab ue su. Ib e r a a t. ¿Que se 
ESG ütidE «i a htíba afta? 


i 1 i Arca de| Disck Kurtas un rPTa Ve Ie une de os 
é i&aixs jug :¡e10 e. em! G ua pE i Yflkíií. 


üjN£S]¿TiafJE ™»T*bfe BipErra? QüEnre-atras 
se na ms, v Hile oda te m íkjc n. ra. 































































RRV MOMÜDA 

Miembro de Nintendo of America en los J 80, Momoda. 
ayudó a instaurar todo tipo de productos nmtenderos, 

¿Cuál es tu historia personal con tas versiones 
a rea de y cartucho de Duck Hurttl 

Nintendo'me contrató en 1982 y uve la suerte de 
ser el enlace con Japón para los juegos en desarrollo. 
Nadie quería tocar el mercado doméstico en EE.UU. 
después del orasli de 983. Los arcados VS System 
sirvieren como puente para el eventual desembarco 
de la NES en EE.UU. en 1985. Tanto Duck Hunt como | 
Hogar/ 's Altey sal ¡eren primero en máquinas recreativas 
VS en 1984. El VS System era sencillamente una versión s monedas oe una 
Famicom japonesa. 

¿Era tan popular ta versión arcade de Duck Hunt como lo fue su 
versión doméstica? 

Se diseñó como juego de Famicom/NES, con esa. simpleza gra/ica y jugafcle. 
Duck Hunt venía en varios packs de NES junto a Super Mario Bros, asi que 
llegó a muchos más jugadores. Encaja mejor con la base de jugadores de | 
consola. Tanto- Dock Hunt como Hogan'sAtley fueron un éxito instantáneo 
en los arcad es, pero uno efímero. 

¿De verdad podías disparar ai perro en la versión arcade? 

Todo el mundo quería dispararle ponqué se reía, de los jugadores. Jugaba el 
papel de antagonista porque provocaba a los jugadores riéndose de ellos. Por 
motivos obvios, la posibilidad de disparar al perro desapareció de la versión 
NES. Estaba diseñador para ser una diversión saludable, limpia, familiar, 
la marca de la casa en Nintendo. A HogstYs Aitey lo cié disparar a gente 
-aunque no fuese de verdad- afectó a su potencial de ventas. 


PAJAROS DE CUENTA 

Diez videojuegos más repletos de plumas y aleteos 


ANCADt 


■ A lo & japcneses íes pasaba algo con 
¡ os se res vivos y ele 33 a: ¡o Has moscas -de 
, o i os pajarraco s de i Spacé Fimbirv de 
Nintendo y de este juego deCenturi/Taito. Rftoeníí 
no deja de ser im Galaawrderivatívo, oero tenia 
su encanto. con a qu eüos oája ro s emerg ten do de 
hueves cósmicos, y una nave nodriza a ¡a que 
destrozar o ieza a pieza. ¿Tenia sentido? A 
No m-udio, pero asi eran los 
matamarcianos. 


r 

PENCO 

1 


ARCADE 



JÜUST 


«1 


■ Nona habido melodía mas 
pegad iza que el 'Pcpcom' versión ñango. 

El juego nos daba a un simpático oingiün o 
que ten ia q ue atravesa r pan taitas aplastando 
a sus enemigos con cubos de hielo háiufrnente 
arrojados. A nosotros nos fijaba su d iscurso 
meta- podiamo s aturd ir a los enemigos 
trasteando con el borde de nuestro laibe rirto 
-o juntando tres bfci ques especiales-, 

¿Un p rototetrrs d e c embate? 

Seguro. Y narrativo. 


¿Crees que el aspecto caricaturesco fue de gran importancia en su 
atractivo para el público? 

Si, en si mercado doméstico si. Los gráficos tipo dibujo animado era muy 
atractivos para los jugadores a los que se dirigían. Los colores cálidos y 
vibrantes ce Duck Hunt le daban un aire muy distinto a juegos como Hogan's 
AfSey. V, por supuesto, a los padres les importaba menos que si pequeño 
Johnny oszass patos que si se hubiese dedicado a disparar contra humanos 
en uns guerra res lista, c en juegos espaciales o de zombis... 

¿Por qué crees que la gente lo recuerda con tanto cariño? 

Es un pedazo de la infancia de una generación, come otros juegos de 
Nintendo. V cualquiera que tuviese una NES lo recuerda con cariño, porque 
casi todo el mundo lo tenia, al venir en un pack. 


_ Si, WjÓncipg mola, pero t+eneun 
referente meludSile: Joust Un concepto 
loco -enfrentarse en justas medie wíes 
subidos a avestruces de guerra. Avestruces 
caoaces de volar-un coquito-que resultaba en uno 
de to s jueg os más ín ic os d e los 6-óit. Le ayu daba 
el hecho de que esta locura inglesa era uno de 
los arcades cooperativos primerizos, donde ¿ 
dos jugadores se enfrentaban aura Á 

fauna de caballero s enemigos 
subidos en rapaces. 


FUCKY 


ARCADE 


f ■ Este atractivo arcade es obra de 
lbji Ishii, al que recordamos con lágrmas 
en tosejo:- por el colorista mata-mata fiantasy 
Züt". El juego exuda personalidad en cada póteL 
empezando por elpmtagonista titular, Fticky, un 
■ajeo pajarito azul que tiene que rescatar a unos 
simpáticos poifuetos de las garras -literalmente- 
de unos gafetes, La forma que tienen los 
pollitos de seg uirte en fila india por 
las pantallas es simplemente 
adorable. 






También se remodeló la pistola para el 
Eanzamiento doméstico occidental: la Zapper 
dejó de ser un pistoíón que podría llevar un 
justiciero tipo Harry Callaban para convertirse 
en un artefacto futurista, más irreal. Lo que 
escondía el periférico no era más que un simple 
sensor que reaccionaba a los cambios en fa 
luminosidad de la pantalla. Tanto en Dock Hunt 
como en los otros títulos para la pistola de 
fuz r apretar el gatillo hacía que la pantalla se 
volviese negra por una fracción de segundo, 
mostrando cajas blancas en tugar de patos o 
pistoleros. La Zapper detectaba este cambio 
en Ea intensidad de Ea íuz y sí el sensor estaba 


lo bastante alineado con una de fas cajas para 
deducir sí habías acertado. De ahí el efecto de 
parpadeo que notábamos al jugar un rato a 
Duck Hunt , aunque no era lo bastante molesto 
para arruinarla diversión. Su funcionamiento 
también implicaba que no podías hacer trampas 
apuntando la pístoEa a una bombilla, aunque 
sí podías pegarla a la pantalla, cosa que sí se 
cargaba la diversión. Ef problema actual es que 
esa fracción de segundo en la que fa Zapper 
operaba sólo valía para fas televisiones de tubo: 
Duck Hunt no funciona con fas televisiones 
planas actuales. 

Duck Hunt incluye tres modos diferentes: 


OOOO JPTi 


OUCH ** 
SHÜGT THE DUCKS, 


o 1 Arcada! Muerto él parra,sa acacá !a_.Ah„ 
mura púa das matarla, que es para nüics. 





■ 

i 


30 | RETRO GRÍT1ER 


















CHICKRN CHASE 


■ ¿.Quién habria pensado que un juego de 
cateo altar pajarracos contra cerdos conquistara 
el mundo? Pues el juego de mávilde mas éxito 
de todos los tiempos Heva ya 2.000 mRlone s de 
descargas, y la mayor exportación de Ftilandia 
desde que apareció Nokia lateo rbida hoy por 
Microsoft). Que d juego sea ni plag io mas o 
menos de sea nado de ui titulo de flash A 

no nos hace apreciarlo mucho. J^A 


\ 

„ L- ‘ 

r - 


ÜUMM0D0RE64 


■ Todo el queiiaya jugado aiguna veza in Zi-sés, 
habrá intentado so ítarle un esoadazo a un pollo de 
Hyrule (un Cueca. para ser exactos). Sin embargo, 
en A i ink to fhe fes/ a los molesta gallinas 
persi sientes le s esperaba un destino ac iaga 
ia venganza de una baridadade galináceas 
asesriasiriposNede stioerar. Link 
pocas veces ha muerto con 
menos digiidad. 


ARCADE 


■ Nuestro plataformas favor ito de T3ito 
sigue las a odanzas de T iki, elpollito de 
kiwi máscuqui del universo. LafocaWsllyha 
sec uestrado a su novia y a sus co legas, asi que Tik i 
se calza sus ¡jambas, aga rra un are o y va a reparti r 
justic ia dio Charles Eronson, incluso mas al ¡á de 
la muerte -si, hayuna fase eneicielo, entre 
otras delicias eme [gentes de un juego en 
e l que cuaiqu ¡er cosa puede pasar-; 

Lo echamos de menos. 


FINAL FANTASY 
Vil 


PLAYSTATION 


■ LosChocobos llevan en la serie desde Finai 
Fantasy ¿I, y son las mascotas de tacto de ia saga 
ro lera de Square. En FFVÜ se parecen a un cruce 
entre pollito y avestruz, y puedes c riarlos, echar 
carreras con ellos y recorra reí mundo subido en 
su lomo. Incluso tienes la posibilidad de iivocar 
aun Choc obo b icn untado a farnato que 
aplasteatusenemigosíayendodesde A 
las alturas.. 




CORRECAMINOS 


ARCADE 


■ ¡ Meeo rneep! Si existe una criatura 
emplumada a la que od ¡emos por ene ima 
de todas las cosas es ai Correeaminos e sa 
encamación del fracaso -porque, lector: tú y todos 
éramos el Coyote- En su debut en los video juegos 
en íf\ are ade Atari tomábamos el control del 
Co riecaminos {Accdlerat i¡ Irc redibu s) 

^ esquivara! o el tráf ¡c d y a Wi le E Coyote 

{Cam ivomiB )Aj Igaris) y sus 
inventos Acmé. 


■ Este titulo de se ríe med iadel seto 
Firebird nos dejaba jugar con un gallito con 
ganas de marcha. El objetivo del juego era 
mantener a las ga Hiñas soltando huevos dando 
rienda suelta a. esto, la llamada de ia naturaleza 
V enfrentándonos a so iros, comadrejas y otras 
ai imana s. El game over, p rosaico como 
pocos, con sistia en la dueña del gallinero 
conví rtiendonos en almuerzo tras un 

porrazo bien dado. J^A 


Garre A te da tres batas por pato para derribar 
diez objetivos consecutivos. Garre B te da ese 
mismo numero de batas para derribar dos patos 
que vuelan a fa vez. Y en Game Cte lanzan platos 
en vez de patos. En el modo Game A también 
existe la posibilidad de que un segundo jugador 
controle el vuelo del pato con un mando de NES 
tradicional. Cada modo presenta hasta 99 niveles 
de dificultad progresiva antes de resetear a un 
nivel Ocon errores Imposible de superar los 
patos se convierten en patos fantasma y no hay 
forma de derribarlos, un poco a lo "pantalla de ta 
muerte" de Pac-Man. 

Otro detalle interesante sobre el juego es que 


su deiseñador de personajes (es decir, el creador 
dei perro más famoso de los vídeo juegos) no 
era sino Híroji Kiyotake, el creador gráfico de fa 
Samus Aran de Metroid. 

Ahora, el perro y el pato han vuelto como pare¬ 
ja de combate en el último Super Smash Bros, 
para cefebrar sus tres décadas de existencia (en 
las que no se volvió a prodigar). Sus movimien¬ 
tos especíales, además, rinden homenajea los 
otros títulos de fa Zapper,eomo Wtid Gunman 
y Hagan's Aifey . Es ta ocasión perfecta para 
desahogar con él todos esos años de tener que 
aguantar su risa sin poder dispararle. Ahora, al 
menos, puedes partirte la cara. 
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TRES DÉCADAS DE DUCH HUflT 


SNES 


THE LE GEN D 
OFZELDA: 
AUNKTOTHE PAST 







NinfHlHlil 






















OBSESiones jugrbies 



í Lej" H:fs-| La EJlanlera acrEü-adi 
eh a q je mas! rar n ue si ras trof es s as 
a a a e s-an en 1u ara ua ca ecc an 5-ta. 


s> | Ja te s G uJIl m era p a te ere al va, 
u n fv D" a a e t u en k jg n j a r u s. 


v [S 2E r d R.¡11 d"| ParlE Je a 
paífiHEa Ga Ecc'áíi de D r Reirá, 


&>VchaB TtwTiaEEnn] Sa n una 
¡inris i 2 a ca'Eccán que ■: rola 
EflrE ;25 rEcardF G;i iee-s. 


Es posible que si estás 
leyendo este ejemplar 
de Retro Gamer en 
tu casa, tengas una 
estantería llena de 
títulos y máquinas 
cuidadosamente 
ordenados. Casi todos 
los retrojugadores 
coleccionamos algo 
en particular pero, 

¿por qué lo hacemos? 
¿Hasta dónde 
estamos dispuestos a 
llegar? ¿Y cuáles son 
las consecuencias? 
Hablan los expertos. 

E ste mímelo de redes sociales 
e internet hasta en el reloj ha 
transformado la afición del 
coleccionismo, se trate de 
dispensadores Pez, viejas vinílos o 
videojuegos retro. Hace 30 años uns 
colección de juegos de Spectrum c de Aterí pesa te 
desapercibida a todo el mundo excepto a su propietario 
y un par de obsesos más. Pero hoy todo el mundo 
puede contemplar ese altara la constancia y le pasión 
con envidia y áscinacicn. Pero el quid de la cuestión 
permanece intacto: ese placer que da localizar por 
fifi ese juego raro o contemplar una estantería sin 
ausencias, ordenada per orden alfabético o siguiendo 
criterios biográficos a lo Pcb Fleming. 

Por cxIéccbtwK*. 

Perc, ¿qué nos lleva a esa obsesión? El profesor Russelí 
Eslk, autor del libro CofSecüng InA ConsumerSocisty, 
indica: "existen múltiples.razones para coleccionar, perc 
destaquemos una: nos da centro:I sobre un universo 
■¡ribo. Puede que no destaquemos mucho haciéndolo, 
pero es probable que encontremos un hueco pequeño 
donde podamos lucirnos. También es un buen impulso 
el intento de volver a les recuerdos felices de nuestra 
infancia cuan de coleccionamos juguetes u objetos de 
cuando éramos pequeños." Une de los mejores sitios 
para el retrocóle cd en ¡sos es RetrcCcIlecty su iindader. 
Adam Buchanan, nos contaba: "La respuesta más 
común que te dará la gente es que se arrepienten de 
vender los recuerdos ds su infancia- esc y la necesidad 
de recuperarlos". Sjeerd Rur.en, que lleva un canal de 
Youtube d e col eccicni smo bs sta me p c pu la r b ajo ► 
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■ Puede que no tenga las H 

estanterias más pobladas de la 

serie feun-que f alta una enorme 

justo a la izquierda de la imagen), 

pero lo que más nos gusta de su 

habitación retro es la serenidad I f " 

que emana de su blancu ra 

casiien, que ¡lega hasta los escalones, bien vigilados 
por el mismísimo Donkey Kong, Ei orden que mué aran 
sus consolas, perfectamente alineadas, nos hace 
avergonzarnos un pao de nue stras junglas de cables. 


SJOERD RUTTEPJ 

■ El Dr, Retro de YouTube cuenta 

con una co lecc ion asornb rosa ■ 1 

con la que con qu ¡sta a sus ¡}£iSi 

suscrjitores, Uh mar de 

estanterías apenas hasta para f 

contener una lista de juegos Bjl— .. 

que llegan literalmente hasta 

el techo . Mos mata el detalle " - 

de que Rutten se haya hecho con disp lays de 

tienda para mostrar sus favoritos de cada sistema. Los 

tours gu iad os p or cada pa rte de su colecc ion se cuentan 

entre los video s con más éxito de su canal, y con razón. 


■ El exgraf ¡sta de Ocean t ¡ene YpJH 

una colección bien variada, que • ’jWIJ •• 

bduye SMES y Méá por i gual. Pero, TT^" _ 7j"' - 

evidentemente, la joya de la corona 

es el ZX^ectrum, que cuenta J J M 

con una habitación dedicada a La j 

máqu ina de Olive S'nc Lair. Po r 

supuesto, bs juegos de Ocean ,._ 

ocupan un lugar destacado, 

asa c orno la colección completa de U Itimate Spectrum 

íyCúÁ), incluyendo el escurridizo {que Jones 

consiguió por45euros)y Ccnksr ir Bsd Fyrde Rare. 
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► el pseudónimo Dr. Petrc, confirma esta idee. 

" Los videojuegas suponen une buena pene de 
la juventud de le ge me. Al coleccionar y volver e 
jugar y cdccerbs tienes al alcance de tu mano un 

_tangible de tu juventud. ¡Y queda fabuloso tener 

j la vista todos esos jueges tan guays!" Jarres Bu II, 
i de le Geme Gesr, cita las rarezas en su lista 
j razones. "¿Ser el dueño de algo que pecas personas 
ras poseen en el mundo? He ahí una perspectiva 
rocicnante". Otras razones incluyen la falta de ese 
atractivo instantáneo que tenían les arca des en 
el mundo actual de los Tiple Á; o el deseo de 
experimentar de primera mano jueges que nes 
perdimos en su momento; c ei interés monetario 
de invertir en sigo que siempre se reve I oriza. 

;Cór«o edejetiew? 

Hay tantos métodos y tipos de coleccionismo 
ccmc razones para lanzarse a hacerle. Aunque 
podemos trazar una línea imaginaria entre des grandes 
teg crias: los que coleccionar para exhibir el material, 
o les que le hacen para jugarlo. Y entre les que juegan 
hasta cierto punto c les que no aceptan romper el 
plásdcc inmaculado de su copie limitadísima. "Le 
de la caja sin abrir implica que el juego está en 
perfectas condiciones, directamente desde 
la editora, sin haber sido mancillado por 
manos humanas per el camino", explica 
Belk. Y, aunque pueda parecer una le cu re a 
un sector de los jugadores - que no pueden 
entender cómo puedes tener un juego y 
no querer jugarlo-, no se trata de algo poce 
Tecuente, como desarrolla Belk: "nc es extra ñe¬ 
que un coleccionista no quiera les objetos 
para usarlos, o al menos no para lo que fueron 
diseñados en origen. Son demasiado especiales para 
usarles. Supongo que los retrocó leccionistas- hacen 


11 IMatAllenl SfliwCíibfl y V&útrax 
tOmpBfteís arar en casa de Alien. 


lo mismo que los bibliófilos, adquirir una segunda 
copia si de verdad quieren jugar a ese juego". Sin 
embargo, el coleccionismo de juegos sin abrir es el 
que más pelé m i ca levanta. A. Mark Jones, exgraf i sta 
de Ocean Software y coleccionista desde principies 
de los noventa, el ccnceptc le deja perplejo. "Me 
parece absurdo y una completa pérdida de paste pagar 
un sobreprecio si el juego está precintado. ¡Abrelo y 
juega con el maldito jue ge!" Nick Thorpe, miembro de 
Retro Gamer UK, opina de forma similar. "Siempre he 
pensado que un titulo vale lo que vale el juego que da. 
Si tienes el juego sin abrir nc vale le de que lo haces 
por amoral juego, le que demuestras es. tu fetichismo 
ccn las cajas". Uno de los Euperccleccicnisoss, Steve 
Ecvvler, propietario cié un set completo de cartuchos- 
de Nintendo G4 de tedas las regiones, tiene bastantes 
jueges sin abrir en su colección. "Últimamente ha 
crecido mucho el mercado de los facsímiles y los 
re pl as-tincad os, razón per la que ya nc me centre 
en comprar juegos sin abrir a nc ser que pueda 
comprobarlos en persona. Me impresiona la gente que 
es capaz de producir versiones físicas de juegos que nc 
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*> Ihblü Janes]Unían je SpeotüT 
q ub i eie d e iC m n por osju eg os d e 
U H¡ t 31 e c s u i fa e d e S pe ctrüT ca n us 
büP” g usUht p eee &,e 


xjlan Bar:¡wv| De isa rssalspea un a se re so ncreía d e ii egas 
e s 1e rd es c a e n !n víeju oo . Aq u : .. ¡as Mega Man d e B aria’.v 


s ¡ Ja ira s G iiü] U na de las rarEias de a 
‘impiEsisoantE coacción de BiU. 


«maran 



en PAL y un buen puñado de juegos de 
calidad, es un objetivo bascante popular entre 
loscompletistas. Psrc, como bien descubrió 
el edi:cr de RG UK Darían Jones, las ganas 
de acabar una colección cuando sólo 
"e quedan sus EC peores juegos -y 
que todavía puede salir:e por más de 
3CG euros- se evaporan rápidamente. 

El compromiso total; la determinación a 
prueba de bombas, sen atributos esenciales 
entre los completistas. Pero, incluso hoy, 
no hace “alta estar forrado. Irevor Neck, 
dueño de una colección completa de 
Gama Cu be, le explica. "No tengo ni i de 
de cuánto vale mi cclección, pero no 
me sal¡ ó ca ra. C cuse g uí I es . u ^ 

juegos más caros y raros . 

per pura suerte, pateando 
todo tipo de me rea dilles 
y liquidaciones. Me salió 
per peco más de 2.5CC 
euros". Teniendo ► 


MARIO 

; SfMtV 2600 


í í ¿Ser el dueño de algo que casi nadie más 
en el mundo tiene? Es emocionante. 

James Bu II, sobre uno de los grandes placeres del retro coleccionismo 


salieren a la venta, pero ya me lian tima de alguna vez 
que ctra con copias ”aIsas y rsplastr¡cades". Ecwlsr 
le aprendió a las malas: un set de juegos sin abrir de 
Zeiós en eBay le cesto 7E0 euros.: Te des excepte tíos 
eran rsp la sérica des. Pero, cerne señala Bu II: "Les 
precintados son los más valiosos: nueves, vírgenes y 
tan perecees comees posible". 

ToJo zm \ orde-h 

Otro aspecto dave del coleccionismo es la colección 
completa: Eslk señala ciertos aspectos interesantes 
de les que persiguen esa meta. "El objetivo no es sólo 
completar la colección, sino tener especímenes en 
mejores condiciones que si resto, independientemente 
de su cal id a o". Algo a precia bis en esos coleccionistas 
de SNES que a menudo se obcecan en comprar las 


copias PAL, notoriamente inferiores sn rendimiento y 
aspecto a. sus conuaparidas americanas y japonesas. 
Y, como también señala Bslk, completar la colección 
nc implica el '¡nal. "Les cele ccic ni seas temen acabar la 
colección poique entonces no tendrían ninguna meta 
más. Si llegan a ese punto, normal me míe redefinen 
sus límites para poder seguir disfrutando de la caza". 
Limites que incluyen conseguir títulos de ctras 
regiones, juegos sin abrir c incluso títulos homebrew 
c que no salieron al mercado. Pero, ¿qué pasa cuando 
se acerca el final? "Incluso cuando el objetivo es algo 
tan aparentemente mundano, como latas de cerveza, 
el coleccionista a menudo cree que completar el set es 
un éxito, una suerte de contribución al mundo". 

Entre nuestros coleccionistas, la Sega Crea nicas:, 
con su relativamente escaso número de lanzamientos 


jrTQA/^AI Et* I |\/n Cte cómo dos lectores de fíétra 

nC I nUvULCv I I V 1JP Gamer montaron un oasis de Internet 

a "Ira 5 pasarnos demasiadas horasfrustr ándenos aun Los sitios de retro a me rica mas, 
suspirando por un equivalente europeo, otro jugador frustra do -Jan Baart-yyo decidimos 
solucionar el asunto”, cuenta Adarsn Buchacan, el 50% del eqtápo de RetroCüUect, mía 
pagina que ofrece análisis, guías y valoraciones a las coleccionistas, Una que cuenta con 
una comunidad activa de debatee intercambio de juegos. “Desde que tenemos memoria, los 
coleccionistas norteamericanos tenían una cantidad enorme de información a guaicanes,, 
desde guías de rarezas hasta listas de lanzamientos, aparte de varias fuentes con las 
últimas noticias dle la escena retro. Básicamente, queríannos una experiencia similar para los 
jugadores del resto del mundo, más avanzada, que a su vez sirviera como punto de encuentro 
para una comunidad fabulosa tartto para veteranos como para novatos” www.retrocollectcom 
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PíiBianlParle de una Eividiab ecíEcc'án 
ú e D te aTca si d e u n 1 3rE r3 d e Fl G U K 


IB minutos", opina Eelk sobre el deseo de muchos 
de enseñar sus colecciones en YouTube. "Aunque el 
mundo nc le aprecie, les Ciros coleccionistas le harán". 
Nuestro entrevistando con más éxito en YouTube es 
Sjoerd Rutten, que opina que "YouTube lis jugado 
un gran papel en el mundo del retrocoleecionismo, 
mostrándole a la gente les mejores juegos retro 
disponibles, así como joyas oscuras que conseguir. Me 
gusta enseñar lo que tengo porque oreo que merece 
la pena que se vea y que se hable sobre ello". Su canal 
tiene unos i G.GCC suscriptores, y sus vídeos más. 
populares son recorridos guiados por su colección, cada 
uno con cerca de 4-0.000 visitas. Algo de razón tiene. 

Pero, ¿qué pasa con el lado oscuro de YouTube, 
o del coleccionismo en general? Cierto coleccionista 
de Mega Drive alcanzo algo de fama con su canal, 
mostrando con tecuencía vídeos de unboxing, los 
trofeos de un dia de compras y recopilaciones de 
partidas perfectas. Cuando la gentuza habitual empezó 
a sembrar los comentarios de insultos, perdió la ilusión 
y, aunque no se puede afirmar que mese 
una consecuencia directa del acoso, 
pronto vendió toda, su ocle ocien de Mega 
Drive, por mucho menos de lo que valia, 
para desconsuelo de sus espectadores 
honestos. "La gente que nc comparte el 
mismo entusiasmo y ve todo esto desde 
fuera juzga el coleccionismo corro una 
pasión equívoca que podría emplearse 
mejor de otra manera", afirma Eelk, 

"e incluso-aquellos que pertenecen al 
mundillo pueden dejarse llevar por ia envidia, resentirse 
al pensar que el que enseña su colección es un 
presuntuoso". Los coleccionistas se dividen en dos, 
aquí: los que muestran alegremente sus adquisiciones 
y los que permanecen en la sombra, coleccionando sin 
haber ruido. 




Se trata de mantener la cabeza 
sobre los hombros y que esto 
sea sólo una parte más de tu vida, 
no toda tu vida JJ 


► en cuenta que incluso los títulos más 
comunes de Garre Cu be todavía tienen 
un precio bastante decente, su colección 
demuestra que la paciencia puede 
ahorrarnos mucho dinero. 


Las, yJbos.tes, 0(4\e- 


Mat Alien, so bree cuno evitar que el coleccionismo se convierta en obsesión 


Nook tiene claro que "ahora que el retro- 

está más de moda, lo que ha pasado es que ha 

atraídos los que quieren ganar dinero- rápidamente. 

El resultado es que los precios se han disparado en 
olíame han entrado los especuladores". Mientras eBay 
y similares han tenido el efecto positivo de hacer más 
accesibles los juegos, la contrapartida ha sido una 
subida en los precios, aunque nuestros entrevistados 
ven al gigante de las subastas online como un mal 
necesario. Dr. Retro afirme que "te permite conseguir 
material ds todo el mundo, inaccesible sin esta vi a. Si. 
sale caro, pero es el precio a pagar a cambio de poder 
acceder a cié ras cosas". Mat Alien, que presume de 
tener más de 2.700 juegos en su colección, lleva ¡E 
años usando eBay. "Cuando empecé 
era como un rastro inmenso. Hoy, 
quiere serAmazon. Sí, ere y 


sigue siendo un lugar genial para encontrar juegos, 
pero con el tiempo los esp sai la dores se han hecho 
con todo y gran parte de las oferta son tan caras que 
parece que viene de gente probando suerte. Peor, los 
vendedores cffline y la gente haciendo me rea dilles 
callejeros se "¡jan en sus precios para intentar sacar el 
máximo a sus productos, a menudo en condiciones 
lamentables. En parte, eBay ha sido el responsable de 
cargarse la búsqueda de gangas como la conocíamos". 
Aquí ie damos la razón: muchos vendedores caseros 
sin idea de rejo se fijan en la página para hacerse 
una estimación de cuánto pedir. Incluso las subastas 
de donativos por una buena causa ahora tienen su 
prapio espacio en eBay. Si, sigue habiendo gangas, 
pero los coleccionistas tienen que esforzarse mucho 
más para con seguir! as, aunque a eBay le han 
salido contrapartidas ccmc RetrcCollect, donde la 
gente mantienen el contacto para intercambiar 
información y precios sobre los juegos más 
deseados. Sis esto le sumamos Faceb-ock 
y e! resto ds redes sociales, no hay 
duda de que el paisaje para el 
^ col ecoio ni sea no tie nen nada 

que ver con si de hace diez 
años. 


Aunque ninguno de nuestros expertos ha sufrido 
algo tan extremo, asuntos como el GamsrGate nos 
recuerdan cada día que nuestro mundillo está lleno 
de gente tóxica, incluso en el retro. Y también está 
esa imagen mental del ocleccionista obsesionado, 
el que descuida su vida, o a sus seres queridos sólo 
para conseguir un trazo de plástico lleno de chips. 
"Es- un ejemplo extremo", descarta Eelk, "porque la 
mayor paras ds los oc leccionistas- no se obsesionan 
tanto. Esc no quita para que los hijos o- la pareja vean 
a la colección como un rival que juega con ventaja 


Si es la rama loque 

buscamos, entonces 
estos son 
nuestras 















LA COLECCION 
DE 600.000C 


¡El mayor botín del videojuego está en venta! 


■ Hay cele cci cmsta s efe vi de ojue go5. Hay siípercoleociomstas de virfeoj usgos, Y 
luego está Michael Thomassím h de Buffelo, Néw York. Este tipo de 44 años lleva 
coleccionan do desde 1763 y Pía reunido casi 11.000 vi deoj liegos distintos entre 113 
plataformas. Sus colecciones completas incluyen Atari 7600,. Lyruc, Jaguar, Sega 
Saturny Dreamcast Tiene piezas para plataformas sem i desconocidas como el 
sistema de vídeo Acidan Max o el Tapwave Zodiac y la mayor parte de sus juegos 
ocupan el sótano y otras habitaciones de su hogar. A pesar de haber vendido ya dos 
colecciones, un problema de enfermedad familiar le ha llevado a liquidar toda su 
colección otra vez. Encima, pese a una subasta muy notoria,, con el sello del Libro 
Guiness de los Récords y todo, se topo con que lo puja filial de óQQ.QDQ euros resultó 
ser falsa: el ganador nunca pagó. Así que si tienes unos cuantos cientos de miles 
de euros y el espacio para guardar tanta joya, todavía puedes visitarle en www. 
gooddealgames.com y hacerle una oferta seria ¡Se ofrece a empaquetarlo todo él 
sin coste adicional! ¡Tomaganga! 


u JajT;-Ea Bu | Si Seg 3 1 ue se u na 
rs g en., n Bu i Je -aricad ana!. 


por el afecto del coleccionista. Desde luego, cuando 
un ocle cci en ¡sis gesta más tiempo, atención y dinero 
en su afición que en su familia, hay problemas". Por 
suerte, es más habitual le situación contraria, en le que 
la familia se implica en la afición y se convierten en 
'■coccl eccicni sces', vía regalos y apoyo. 

"Se trata de mantenerla cabeza sobre los hombros 
y que no tenga más peso que otras partes de tu 
vida, no que se convierta en teda tu vida", indica 
Maf Alien, aunque el aspecto económico puede ser 
problemático, como nos cuenta Mike Phelan: "lia 
habido un par de veces en las que me he dado cuenta 
de que me he gastado todo le que tenia en algo que 
no merecía la pena, o el día que me di cuenta de 
que me había quedado sin dinero nada más cobrar. 
Cosas que me trajeron problemas personales", 
explica con tristeza. Phelan no sólo se deprimió per 
la falta de dinerc, pero también per la montaña de 
juegos sin jugar que todo coleccionista acumula. "Me 
pasaba con los juegos mediocres: no tenía tiempo 
para conservarlos bien y jugar con ellos. Coleccionar 
debería ser divertido, pero esta ~ue la primera vez que 
me di cuenta de que se estaba convirtiendo en algo 
estúpido y tedioso". Finalmente, Phelan decidió que 
sólo coleccionaría en serio sobre Dreamcast, aunque 
todavía mantiene un cuarto dedicado a todo tipo de 
juegos y máquinas. 

Aparte del aspecto económico, algunos 
argumentan que el comportamiento de un 
coleccionista no se diferencia tanto del de un 
droga dicto. El profesor Russe| Belk desprecia la 
idea: "los mismos tipos de personalidad adicta 
pueden verse atraídas por ambos campos pero, sin 
embargo, quiero enfatizar que la mayor parte de los 
coleccionistas son personas normales, no adictas, que 
simplemente disfrutan coleccionando". ¿Coleccionar 
es algo bueno ó rnale, entonces? "Como todo lo que 
se lleva al extremo puede alienar a la ’amilia y es un 
síntoma de un comportamiento obsesivo-compulsivo 
o adictivo. Pero si es placentero para el sujeto, no 
daña a la unidad familiar y no se lleva a cabo a costa 
de las relaciones sociales y el trabajo, entonces se 
trata probablemente de algo saludable". 
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Descartados los aspectos oscuros, la mayor parte de 
nuestros interlocutores sostienen un punto de visto 
mucho más positivo sobre el arte de coleccionar juegos 
retro. "Aparte de empujarnos a sobar pasta masa 
menudo, la conestívidad añadida que disfrutamos hoy 
ha lie di o mucho para que los coleccionistas se unan y 
apoyen entre ellos, ya sea comerciando entre nosotros 
o car partiendo las mejores eneras de eBay", dice 
Adem Buchanan. "Mejor aún, en Te rastreadores, sities 
dende subir, las fotos y repositorios de conocimiento 
a un dickde distancia, nunca ha habido un momento 
mejor para involucrarse en la anden". Peses les 
intentos de fraude o les precies escandalosos, el 
reTcceleccicnismo sigue siendo una de las mejores 
aficiones de nuestro mundillo particular, k 

Agracie cimientos especíales al profesor RusseEE 
Beík, a Aciam Buchanan ciewww.retrocoiiect.com 
y a tocios ios coleccionistas entrevistados. 
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» Siempre nos ha dado la impresión de que, por 
algún motivo, este shooter de Konami para SNES 
nunca recibió el amor que merecía. Puede que no 
tuviera detrás una licencia conocida, o quizás a la 
gente no le gustaba la idea de controlar un mecha 
(qué tontería, pero bah, la gente), En cualquier caso, 
el final es la bomba. Literalmente. 



■ Después ce abatir a un jefe metálico 
ce tres pantallas ce alto, intentas escapar 
desesperadamente ce su base antes de 
que se te desmorone encima. Como la 
escena ce la Estrella de la Muerte de B 
Retorno del Jed> pero un poco peor... 



> Según las llamas se alzan alrededor ce 
tu Traje ce Asalto, Jake y Cleire se miran 
preocupados, esperando que el seguro 
ce los Estados cel Pacifico cubra lo que 
sin duda van a ser daños más allá de una 
mera puesta a punto, chepa y pintura. 



» Guaneo toca la esperanza parece 
perdida, Jake y su nave emergen ce 
aquel infierno y se preparan para huir. 
Herido pero no vencido. La fanfarria 
chicharrara de la banca sonora asciende 
junto al mecha gigante. 



El Assault Suit aterriza y Jake sale de á, sin duda complacido Mientras su escacharrado Cybernator estalla. Jake abraza 
ce pisar firme ce nuevo. Apenas b abandona, el Assault Suit se a su amada aliviado tras el fin cel largo combate. Según se 

derrumba, colapsado más allá de la posibilidad ce reparación. abrazan averiguamos que aunque el mundo esta hecho cisco, el 

Jake no esta solo: una diminuta figura aparece frente a él y corre futuro está lleno ce promesas y sus habitantes podón vivir en 

en su dirección. Es Cleire. claramente encantada ce verle. paz. (Excepto Jake. que tendrá que responder por el destrozo). 
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retrocables.es 

retroCABLES Cables, accesorios, juegos, OROEnACORES, cotisolas 



Nintendo 
^ Sinclair 
Amstrad 
Commodore 

MSX 

Atari 

Playstation 

SNK 

Xbox 


Próximamente 

disponible 

cartucho flash 

„r,ra Gx^-OOO 


Cable RGB Sega Megadrive 1 estéreo Mando compatibles Super Nintendo 


Cable RGB Sega Saturn 



Cable RGB Commodore Amiga (Db23) 


Cable RGB Spectrum *2A/B/+3 Ninja Gaiden 3 edición coleccionista PS3/360 

Descubre nuestro cata fago y ofertas en retrocab/es,es 



contacto@retrocables.es 


' ¡| 91 688 25 99 / 606 58 10 86 


Premociones vStidas hasta el 31/Oírao 15. 
Las marcas comercióles mencionadas corresponden a sus respectivos propietarios. 









ACTUAL 



RETRO 
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Tus compras online 
www.emere.es 


Visita nuestra tienda 

C/ Teruel 12, Local 1 
Torrejón de Ardo2 (Madrid) 


• Consolas * 
• Me 


os • Desarrollo * 
idising • 


emere 







f 


@Tiendaemere 916 229 150 

facebook.com/emere.es sac@emere.es 



Válido hasta 31/03/2015. Comptas 5 uperiores a 20£. en www.emere.es introduciendo la 
palabra , OCTJÍOGA.M€ft''en despacio arpón ríe lo de la compro, o mencionándolo eri W» 
tienda aníes de finalizar ta compra. 







































